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Chegou a hora de chutar uns traseiros! [BM 
Duke Nukem para Mega Drive, 
produzido pela Tec Toy. 
Detone os alienígenas! 


aa Selvagem! Animal! Diferente de todos os inimigos que você 
o - já enfrentou! Dos mesmos criadores de Sonic e NIGHTS. 
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Ouéiá você chamaria se 92 
a cidade EXPLODISSE “ 

— MAAAAANHEEEE! 
- Hein? Que cidade? 
E a 


'mas para detonar! 
Je idêntica a dos arcades! | 
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2 =RUSANAGA VS: XAGAM ISS e 
Mais 
golpes e os combos imbatíveis 
para destruir seu oponente. 


Todos os passos para 
o segundo dia deste Cinematic 
RPG da Square. 


(9) 

A pi de 

iStock car mais 

Ê, quente do mundo 

| RE ca o a «gorano seu Nin- 
Y tendo 64. 


Um shooter desafian- . aj ; x 
te e cativante como no 
há muito não se via &]| 
no mundo dos ga- 
mes. 


cília A 

, VEN saga continua, 
: = agora neste intri- 
fa -— gante Side Story. 


Encarne | s- 
um piloto e acabe = sa 
com seus inimigos ,"" . “| 
com os imensos" 


Mechs. iá Vie 


Estra- 
— tégia, espionagem, pro- 
- Jetos secretos e traição 
se na medida certa. 


vm 


As esperadas tabelas 
de Skills e Combos para desven- 
dar os segredos dos Gears. 


É dado o início da temporada de fim de ano. nuação de Lunar 2: 


E o mercado de games começa 
a se aquecer como nunca. A 
Sega finalmente mostra que está 
jogando para vencer e apresen- 
ta seu Sega Dreamcast, com uma 
quantidade bastante grande de 
títulos anunciados, na edição de 
outubro da Tokyo Game Show, 
uma das maiores feiras de ga- 
mes de todo o Japão, que você 
confere, com os vários desta- 
ques e promessas em nossa se- 
ção Especial do Game News. 

E as vésperas deste Natal 
prometem com grandes lança- 
mentos. Depois de três anos de 
espera, finalmente um dos me- 
lhores adventures / simulação 


de espionagem de todos os tempos mostra que a 
Konami também tem cartas na manga. Metal Gear 
Solid, saudoso sucesso do Nintendinho e do MSX, 
ressuscita de suas cinzas com força total, já sen- 
do considerado, caso FFVIII não seja lançado até 
dezembro, o melhor game de 1998. 

Enquanto as novidades da TGS não chegam 
em nossas praias, trouxemos mais uma vez os des- 


taques do momento. Para Sa- 
turn, as coletâneas Capcom 
Generations vol. 1 e 2, a conti- 


Muitas pessoas pegaram muitos Balrogs 
em Street Fighter Alpha 3 para o arcade. 
Demos mancada na página 16 da edição 
passada, seção Pró-Dicas. Para pegar Juni 
ou Juli, você não deve segurar Start, mas 
apenas pressioná-lo. Senão só dá Balrog 
mesmo. Na mesma seção (Pró-Dicas) a 
dica para invencibilidade de Batman & 
Robin não funciona e ainda não descola- 
mos a correta (vai ter de quebrar o galho 
com os códigos de GameShark por en- 
quanto). Também faltou mencionar, no 
Master Cheat Menu de MK4 do 
Playstation. que para fazer os Finish Mo- 
ves simplificados basta aperta V+[]. Já 
nos golpes de The King of Fighters.'98, 
pág. 60, o Rising Tackle de Terry Bogard 
(RB2) é feito com (C)N/9N + A/C, e não 
Va + A/C (mude o comando também 
no Combo 5 do mesmo). E só! 


de sangue de 
Shogo e seus 
Mechas no PC. 

Conta- 
gem regressi- 
va para o final 
do ano... 


É com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nós informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, 
softhouse produtora do jogo, a memó- 
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), 
o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o 
número de jogadores. Logo abaixo vêm 
as notas de cada categoria (Gráfico, 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- 
versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em 
seguida são citados os Prós e os Con- 
tras do game. Por fim vem a Classifica- 
ção Final do game, que é uma média 
entre as 5 cotações (com ênfase em di- 
versão). Confira a tabela de notas para 
as características dos jogos. 


3.0-3.7 = Bom 
3.8 - 4.4 = Otimo 
4.5 - 5.0 = Excelente 


0.1 - 0.7 = Péssimo 
0.8- 1.4= Ruim 
1.5-2.2= Fraco 
2.3 - 2.9 = Médio 


Eternal Blue e muita ação e de- 
safio em Radiant Silvergun, des- 
taque da Treasure e um dos 
melhores games do naipe para 
o 32-bit da Sega. 

O N64 vem com muita veloci- 
dade acompanhado de Nascar 
99, GT 64 Championship Editi- 
on e Cruis'n World, além de ou- 
tros. 

Para PS, fora MGS, apresen- 
tamos o super Side Story, The 
King of Fighters: Kyo; muita 
aventura em Spyro the Dragon, 
o final do segundo dia de Para- 
site Eve e o final das explica- 
ções de Xenogears. 

Isso sem contar a tonelada 
de golpes e combos de The 


King of Fighters '98 e os milhares de tiros e litros 
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A PE RaA edição do ano da TGS anuncia os maiores pesos pesados para o 
Natal e início de 99 


Todo ano no 
Japão várias feiras de 
eletrônicos são reali- 
zadas. Todavia, ne- 
nhuma delas mobiliza 
tanto o mundo dos ga- 
mes ao longo do ano 
como a Tokyo Game 
Show. Realizada em 
duas edições anuais, 

a TGS reune todas as 

grandes empresas do ramo (com exceção da Nintendo, que possui sua 
própria feira de gamtendo Space World), quebrando recordes de público 
a cada edição. Apenas para se ter uma idéia da grandiosidade do evento, 
entre os dias nove e dez de outubro, a TGS recebeu mais de CENTO E 
CINQUENTA E SEIS MIL pessoas, sendo SETENTA E NOVE MIL só no 
primeiro dos dois dias (onde somente os convidados e pessoas do 
ramo poderíam entrar)! Isso quebra o recorde da última Tokyo Game 
Show, realizada em março deste ano. 

Ao contrário do ocorrido meses atrás, muitas das promessas 

para a feira se realizaram. Como previsto, a Namco trouxe seu “revolu- 
cionário” Ridge Racer Type 4, 
enquanto a Square trouxe mais 
e mais imagens, seguências em 
CG e quinquilharias que deixaram 
a todos babando. A Capcom 
apresentou principalmente seus 
planos para o novíssimo 128-bit 
da Sega, o Dreamcast, da mes- 
ma forma que a Namco e a SNK, 
: "| que também trouxe seu incrível 
Neo Geo Pocket (que você ficou comecando na última edição da Ga- 
mers) jogável e com vários títulos. 

Claro que, como em todo evento, existem as decepções. Desta 
vez a bomba explodiu nas mãos da Enix que, para desespero geral de 
todos os fãs de pragen Quest, divulgou somente um vídeo de cerca de 

dois minutos mostrando as ce- 
"nas vistas na edição 34. , 

Mas nem por isso a feira per- 
deu seu brilho. Em especial com Pº 
o colossal (e alaranjado) estan- | « 
de da Sega, onde foram colo- [as 
cados à disposição do público |* 
o mais poderoso console da 
atualidade. Sem contar todo o 
marketing feito em cima do 
nome “Dreamcast”. 

Além das empresas e de tudo | 
mais relacionado ao universo in- 
findável dos jogos de video- 
game, houveram também sho- 


WS com astros famosos e personagens de jogos, palestras de importan- 
tes celebridades, como o pronunciamento de Soichiro Irimajiri, líder da 
Sega of Japan, e Bernand Stolar, presidente da Sega of America, a 
respeito do lançamento do Sega Dreamcast pelo mundo; Yuji Naka e 
seus projetos para futuros títulos da Sega; e muitos outros. O próprio 
público fazia parte do show, se constituindo de centenas de Cosplayers 
(pessoas que se vestem como seus personagens favoritos... Ou quase 
isso). Assim, não era difícil se trombar com um Nash ou um Squall 
Leonhart! 

De qualquer forma, vejamos quais foram as empresas que mais 
se destacaram nesta edição da Tokyo Game Show, além dos lançamen- 
tos previstos para o Natal e início de 99. 


É impossível não 

notar o empenho da 

Sega nesta TGS, ou 

R mesmo a iniciativa da 

empresa em dar todas 

as suas cartas agora. 

Aquela que sempre 

ocupou a segunda po- 

sição no mercado japo- 

nês agora mostra suas garras, dantanão o título de empresa que mais 

se destacou durante a TGS, às vésperas do natal de 98 (um período 

MUITO importante para os negócios, diga-se de passagem). Se os japo- 

neses tinham algum ressentimento contra a Sega, então estes foram 
apagados e esquecidos por completo. 

O investimento no marketing começava antes mesmo de entrar 
no local, mais exatamente na estação de trem próxima, onde o pessoal 
da Sega (vestindo-se de laranja) distribuía bolsas com produtos e infor- 
mativos sobre o revolucionário Sega Dreamcast. Dessa forma, era mui- 
to difícil se encontrar alguém sem algo relacionado ao console. 

Em seu grande estande (laranja), havia à disposição do público, 
além da apresentação do visual mais recente da máquina (que você 
confere na seção Rapidinhas), com suas alterações e melhoras, vários 
locais onde podia-se ter uma prévia do que será o 128-bit da Sega. 
Demos jogáveis das versões provisórias de Sonic Adventures (que, 
apesar de todas as maravilhas presentes, como transparência, mais de 
um milhão de polígonos na tela, etc e etc, rodava a somente 30fps...) 
onde você podia selecionar qualquer um dos seis personagens (Sonic, 
Tails, Emmy, Big, Knuckles e E-102), cada um com uma fase teste; 
demos do programa de acesso à Internet via Modem do console, com a 


pré-estréia do site dricas.com, próprio 
para os usuários, com informações e, 
futuramente, opções para jogos em rede 
é e pay-per-play (você paga para jogar al- 
gum lançamento ou versão demo, como 
nas atuais TVs por assinatura); vídeos 


Sega Rally 2 Championship e um demo [5 
jogável de Virtua Fighter 3Team Battle, | 


que ainda precisam de algumas altera- 
ções para se tornarem perfeitas; os joysticks incrívelmente anatômicos 
(apesar da aparência) e os periféricos como teclados e controles tipo 
volante; Os novos CDs capazes de armazenar 
um Gigabyte de memória (em comparação aos 
650 Megabyte dos CDs), chamados de GD; 
lojinhas onde se podia comprar camisetas e E 
outros trocentos produtos com o nome Dream 
cast; e muitas outras atrações. Uma das pecu 
liaridades foi a quantidade de pessoal em um É 
único estande: quase cinquenta homens e mu- á 
lheres (vestidos de laranja... Blargh) da Sega prontos a atender os visi- 
tantes. 

Ao final da tarde de sexta-feira, Bernie 
Stolar (presidente da Sega of America) e 
Soichiro Irimajiri (dono da empresa) estive- 
ram lado a lado respondendo dúvidas e fa- 
zendo um pronunciamento quanto ao lan- 
çamento do console e seus programas de 
vendas, marketing e promoções em geral. 
Assim, ficara estipulado que de 20 de outubro até 15 de novembro seria 
o tempo de encomendas do console. Após este período, somente nos 
pontos de venda e lojas de departamentos (e coisas do gênero). Quanto 
as promoções, foi anunciado que uma delas consiste em acessar o site 
dricas.com até o período de 20 de janeiro, período em que o sistema será 
gratuito. A Sega mandará mensagens aleatórias para os usuários, sendo 
algumas delas premiadas. Caso a sua seja premiada, você terá algumas 
horas para reclamar seu prêmio (que vai desde jogos até periféricos do 
console). Uma forma interessante de instigar o uso do sistema. 

Por estes e outros motivos, a TGS serviu para elevar novamente 
a reputação da Sega diante de seus consumidores. 
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Rose CORNCOMACeLMADaRs 0! 


À Square não fez nenhum 
super anunciamento nesta 
TGS. Ela somente trouxe 
seus já divulgados títulos... 
Mas com novidades im- 
pressionantes. O destaque, 
como não poderia deixar de 
ser, foi o tão esperado game 
do milênio (que bem poderia ser um futuro título do console do milênio... 
Humf), Final Fantasy VIII. Em um telão, um trailler 
de pouco mais de dois minutos era exibido, man- 
tendo a TODOS alí atônitos e boquiabertos. A É 
sequência incluía trechos da apresentação, en- 
tre elas a batalha Squall vs. Seifer, a apresenta-k 
ção de duas personagens inédias: a vilã Idea e a [BM 
instrutora da Garden de Dole, “Kistis Tulip”; el 
um emocionado encontro entre Rinoa e Squall. O 
vídeo termina quando osf 
dois estão prestes a se 
abraçar, mas ainda assim 
—) mostra o talento do pesso- . 
al da Square. Havia também pontos onde se podia 
jogar uma versão mais avançada de FFVIII que a 
presente no CD demo de BF Musashiden, onde já 
estão presentes os menus e outros membros da 
Guardian Force. Um dos pontos interessantes era 
a opção Junction, que aparentemente permite ao 
usuário combinar armas e armaduras ao GF para 
que estes sejam usados de forma diferente. O maior 


problema era que você tinha 

exatos quinze minutos para 

EE jogar ou explorar os menus... 

Entre os negocinhos que 

eram vendidos sobre FFVIII, 

estava um seleto menu de 

itens de desejo de qualquer 

fã de Final Fantasy, indo des- 

: ES de camisetas, cards e pos- 

ters até isqueiros com a insígnia da Gardem e uma base com a Gunblade 

(por cerca de 120 dólares) e uma réplica fiel do colar usado por Squall 
Leonhart. 

Outro destaque vai para Ehrgeiz, game de luta da Square com 


E personagens famosos comoVincent, Tifa e Sephiroth (vide mais adiante 


o preview). Além destes, estiveram presentes também demos de Cho- 
cobo Mysterious Dungeon 2 e Chocobo Race, os dois jogos do mas- 
cote da softhouse. Saga Frontier Il (que você confere também mais 
adiante) e o game em FMV e com atores reais, Another Mind, tiveram 
seu espaço no imenso estande. 

Apenas para variar, este foi um dos mais visitados estandes. E a 


empresa sabia disso, não decepcionando seus consumidores. 
12 EE SEDES 


O maior destaque do estande da Cap- 
com foi a conversão para Playstation de Stre- 
et Fighter Zero 3. Simplesmente a mais cota- à 
da para melhor conversão de games 2D da 
Capcom para PS. Durante aTGS estavam dis- 
poníveis todos os 
vinte-e-cincoR 
personagens, 
além dos três secretos (Bison / Balrog, Juni 
e Juli). Mas, o mais intrigante, eram as cinco 
silhuetas não selecionáveis dos persona- 
gens que serão adicionados à esta versão 


E (entre elas, três delas 
bastante semelhantes a Dee Jay, Fei Longe THawk). e 
Claro, haviam algumas diferenças (os sprites dos 


impactos, por exemplo, foram substituídos por polígonos) e alguns pon- 
tos que foram perdidos em definitivo (os frames do personagem cami- 
nhando para frente são os mesmos dele andando para trás), mas ainda 
TALTAS ] assim este poderá ser considerado a melhor con- 
versão da Capcom para o console. E, acompanhan- 
do o sucesso, a empresa anuncia que Street Fi- 
| ghter Zero 3 será compatível com o Pocket Stati- 

on, o PDA do Playstation. 
No mais, a softhouse apresentou seus cinco 
Capcom Gsnerations as versões para PC de Bio Hazard 2 e Rock- 
man X4, e um demo de Magical Tetris Challenge Featuring Mickey 

Mouse, para N64. 


Pouca coisa realmente foi mostrada no 

AME estande da SNK. A estrela da empresa foi o 

BI Neo Geo Pocket, com seus vários lançamen- 

tos e, em especial, The King of Fighters R1 

E que impressionou a todos por sua qualidade 

- Bm em um console portátil (mais informações em 
Rapidinhas). Entre os demais títulos apresentados, estavam The Last 


3 Blade 2, que funcionará mais como um update da versão anterior (como 


Real Bout Special foi para Real Bout), com dois novos personagens e 
algumas alterações; planos para Samurai Spirits para Neo Geo Pocket, 
também em versão SD (Super Deformed); TKOF98 para Neo Geo CD, 
que sai “antes do final do ano”; e a divulgação ema É TER 
da produção de uma versão de TKOF para E il Lo E: 4 
Sega Dreamcast com várias inovações e “coi-| ; : 

sinhas” extras (algo a la Real Bout Domina- 

ted Mind no Playstation). De resto, apenas|* 

várias máquinas de TKOF98 para jogar de 

graça... 


Elemental Gimmick Gear 


Adventure / RPG - N/A Ea E 


E mais um título da Hudson é aunciado para Sega Dreamcast, desta vez 
a inovando em termos de jogabilidade e gráficos. Este RPG 
/ Adventure se passa na cidade de Fogna, onde a socie- 
dade começa a se reerguer após um desastre em nível 
mundial. Em uma das ruínas, é en- em ro 
contrado um estranho artefato de | ss Acessórios 
forma oval, um mech (Gear, Want- mo 
zer, Mobile Suit ou como prefira cha- 
/ mar) conhecido somente pela insíg- E O 
nia E.G.G., o primeiro Elemental Gimmick Gear. Dentro dele, BL aF , Venda 
um homem adormecido. Cem anos depois, a humanidade we 
finalmente encontra-se no seu auge. Com moldes no primeiro EGG, foram criados 
centenas de outros, que auxiliaram grandemente na reconstrução do novo mun- 
do. Tais mechs se tornaram comuns, sendo usados para 
construção civil, escavações, recreação em arenas e, 
claro, propósitos militares. Mas é então que o homem 
É adormecido a mais de mil anos desperta, trazendo con- 
sigo tentáculos que afundam a cidade de Fogna. A som- 
bra de um negro futuro se aproxima. Você é um habitante o ps 
de Fogna que, juntamente com seu p= PE 27/ Transcodificações 


EGG, deve descobrir que raios 


está acontecendo neste caos. A maior parte do game é em Dá cad r 2 ds 7 Destravamentos 


7 à ! Consertos 
capacidade poligonal do console entra em ação, passando ele 
para batalhas em 3D. Uma ótima e inovadora iniciativa da Cabos 


Hudson. Resta-nos esperar pelo resultado. 
Modulador RF 
Joystick's 


Geist Force 


Shooter - GD = Atendemos todo Brasil via 


Destaque da TGS. No ano de 3067, em uma longin-p e SEDEX 
qua galáxia, um planeta entra em um período de incessantes Inclusive para consertos 
guerras civís, que o levam à decadência. Tropas da EUF (Ear- ess o 
th Union Force) são mandadas para lá para reestabelecer a ] Aceitamos CREDICARD e 
paz. A missão tem sucesso, mas a paz é a curto prazo. Uma Diners 
das facções em guerra consegue, através de uma escava- 
ção à procura de letais armas da antiga civilização, um terrí- 
vel arsenal bélico. Entre elas, um armamento de poder 
imensurável, que poderia levar à vitória instantânea. A 
EUF falha em impedir o uso desta, o que causa a comple- 
ta extinção de uma parte da população do planeta. Mas a 
vitória tem suas consequências. O uso da arma causa um 
distúrbio colossal no planeta, de tal forma que este come- 
ça a entrar num processo conhecido como O Grande Ca- ro CEPE) 
taclisma, onde a grande massa de terra começa a se Comércio e Assistência 
implodir. Como membro da EUF, você deve impedir que a vida seja extinta no Técnica Ltda. 
planeta. Com a capacidade gráfica do Dreamcast, o primeiro título desenvolvido Pa 
pela Sega of America promete vastidões de monta- 7 Rua Santa Efigênia, 295 


nhas, canyons e florestas para sobrevoar, com um i 1º Andar = Conj. 114/115 


nível de detalhes e realidade inconcebível, o que, 

segundo os produtores, envolverá o jogador física, CEP 01 207-000 
mental e psicológicamente. Para completar, ao lado a 

do time de desenvolvimento da Sega, está o aclama- q: APRE É Sao Paulo SP 
do grupo da Netter Digital Entertainment Inc, mais 

conhecida por seus prêmios com a série Babylon 5. 

Pilotos a postos para este lançamento! 


Climax Landers 


Adventure / RPG - N/A 


A Climax, famosa por suas criações como Land e Lady Stalker, por 
ter auxiliado na série Shining (desde Shining in the Darkness) e por vários 
outros sucessos, anuncia seu primeiro título para Sega Dreamcast. Climax 
Landers não é apenas um adventure como Land / Lady Stalker, onde você 
deve explorar catacumbas escuras, vastidões de florestas verde ou caste- 
los exuberantes e arranhacéus intermináveis (todos gerados automatica- 
mente ao se iniciar um novo game; traduzindo, é como encontrar um novo 
Dungeon cada vez que se joga), mas também um RPG com sistema de 
batalha baseado em turnos (Front Mission e outros), adotando o sistema de 
níveis de experiência, com status ou atributos se alterando e técnicas sendo 
ganhas através deste recurso. E claro, tratando-se da autora de pérolas 
como Shining Force, não podía-se esperar menos do enredo. Em um mundo 
criado de retalhos de outras eras e épocas, em que áreas medievais convi- 
víam com zona de intensa urbanização e profundo atraso tecnológico (algo 
como em Yrth, o mundo de Gurps, mas com diferenças mais marcantes), os 
habitantes começam a se questionar sobre algo que antes jamais fora per- 
guntado ou explicado. “Quem criou este mundo? Como fez isso? E o mais 
importante: por quê?”. E, num mundo regido pelos sonhos e esperanças 
daqueles que ali vivem, esta dúvida desencadeou uma reação inimaginável. 
As ditas “áreas” em si começaram a agir umas sobre as outras, reformando- 
as ou mesmo engolindo-as por completo. E, com a reforma, tudo ali é apaga- 
do para que o novo seja constituído. Em outras palavras, o caos e o medo de 
sua realidade ser apagada imperava no coração das pesso- 
as, tornando-as imunes a perigos externos. Nisso, surge um 
aventureiro que ama, acima de tudo, sua liberdade e espírito 
explorador. Seu nome resume suas técnicas de batalha: Sword. 

Um jovem elfo, descendente da Família da Escuridão, que é acla- 
mado como O Salvador por um importante ancião. Em suas mãos, 
a chave para a porta que esconde as respostas para as dúvidas * 
deste mundo... Mas Sword não está sozinho. Junto a ele, alguns , 
dos maiores heróis dos games da Climax. Ryle, o valoroso ladrão ' 
de 91 anos (juventude para os elfos) que desvendara os mistérios de 
Landstalker; Lady, a maior praticante de artes marciais do mundo, estrela de 
Ladystalker; Marlin, a grande aprendiz de mago que participara de Shining in 
the Darkness; Rao, um feroz mestre de armas; Marion, uma misteriosa per- 
sonagem mecânica cujos criadores são desconhecidos, mas há rumores de 
serem os próprios “criadores do mundo”; e 
“| Yogurt, a toupeira da primeira versão de 
Shining Force. Muito provavelmente você 
» |poderá selecionar um deles (exceto Yogurt) 
para esta aventura em busca da verdade. 
"Como a maioria dos games de Dreamcast, 
E sos gráficos são soberbos, com vários óti- 
4 18 mos efeitos, como transparência e som- 
breamento, além da animação a 60fps. E 
sendo este um dos primeiros títulos para 
F Dreamcast, com certeza não poderemos 
é reclamar da falta de bons RPGs para o con- 
=isole. 


Adventure - N/A 


A Climax anuncia mais um título para Sega Dreamcast. Mas desta vez 
sem a loucura de Runabout ou o lado RPGístico de Shining in the Darkness. A 
softhouse aposta agora em um ambicioso projeto. batizado somente de Blue 
Stingers. Com elementos consagrados em Resident Evil e outros do gênero, e a 
incrível capacidade gráfica da máquina do milênio, BS promete ser um dos con- 
correntes com o Survival Horror da Capcom para melhor adventure de terror, 
onde está incluso o brilhante enredo, cortesia de Pete Von Sholley, um dos respon- 
sáveis pelo roteiro dos filmes “O Máscara”, “Marte Ataca!” e muitos outros. Na 
virada do século, um grande terremoto se inicia, tendo como epicentro o México. 
Os mais antigos diziam que aquele era um mau presságio, mas ninguém deu 
ouvidos. Os sobreviventes do desastre começavam a reconstruir suas vidas, 
quando imagens de satélite identificam algo inesperado: o misterioso aparecimen- 
to de uma ilha razoavelmente grande, próxima à península de Yucatan, sendo 
chamada de Dinossaur Land. No ano de 2001, Estados Unidos e México unem 
esforços e mandam o primeiro grupo de pesquisadores. Os resultados de suas 
investigações nunca foram revelados ao público. Um ano depois, o segundo 
grupo expedicionário foi mandado, desta vez com o intuito de transformar a ilha 
em um avançado centro de pesquisas secreto. Com a baixa divulgação da histó- 
ria, auxiliada pela especialidade do governo americano em esconder fatos, o 
público em geral logo esqueceu o fato. Dezessete anos depois, as comunicações 
com o continente são perdidas por meses. Assim, o governo decide mandar 
alguns membros da ESER (Especial Sea Rescue) para averiguar o acontecido na 
ilha. Neste grupo estão presentes dois brilhantes jovens. Um deles é você, Elliot G. 
Ballad, do time C730 - Classe B, um homem de 28 anos, amante de seu trabalho 
e do ato de ajudar pessoas em perigo. Ele simplesmente nasceu para fazer parte 
de um time de resgate e ser um herói. A outra, Janine King, 24 anos e parte da elite 
da ESER (Classe S), atual membro da Kimura Security Guards da Dinossaur 
Island, especialista em computadores formada pela Massachusetts Institute of 
Technology (MIT). Na ilha, ambos se deparam com a estranha entidade de pura 
energia conhecida por Nefflin, além de grotescas criaturas que tomaram conta da 
cidadela ali construída. Um dos fatos mais interessantes é a possibilidade de se 
explorar QUALQUER construção. Você pode entrar em qualquer sala, casa ou 
passagem para averiguar. Nenhum cômodo é igual ao outro, o que dá a incrível 
impressão de realismo. Os gráficos são tão bem trabalhados que o nível de 
detalhes deixaria qualquer um de queixo caído. E isso não só nos cenários, mas 
também nos personagens. Os olhos de Elliot, por exemplo, se abrem ou fecham 
de acordo com a luminosidade do local. O efeito dos disparos das armas (aliás, 
bastante abundantes e variadas, indo desde metralhadoras até sabres de luz) e 
do próprio brilho de Nefflin são inéditos. Os monstros e sua movimentação, obra 
de Robert Short (ganhador dos prêmios de melhores efeitos especiais de “Os 
fantasmas se Divertem”), são imensamente realistas. E, sendo a câmera semi- 
fixa (você não a controla), a movimentação da mesma adiciona todo o clima de 
uma produção cinematográfica hollywoodiana de suspense. Simplesmente imper- 
dível. Resident Evil que se cuide! 
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T O revista camers 


Godzilla Generations 


Adventure - GD 


Novas informações sobre Godzilla no 
Dreamcast. Existirão três indicadores na tela. 
À primeira delas é a energia de Godzilla e a 
segunda está relacionada com a porcenta- 
gem da destruição das cidades, que deve 
ser atingida e varia de acordo com a cidade 
à (há rumores de que, ao se atingir 100%, 
Ei você recebe uma Tome 
DES estando diretamente ligada à tercei- 
ra barra, a de tempo. Para causar a destruição 
desejada, você poderá tanto usar sua cauda 
para “varrer” o caminho, a baforada atômica 
(com destaque para os efeitos de luz nas pla- 
cas das costas de Zilla) ou mesmo atropelando 
prédios com seu imenso Copo (o que pode pre- 
judicar sua barra de energia). Isso passando, 
literalmente, por Tokyo, Yokohama, Nagoya, 
Osaka e Fukuoka, cada uma correspondendo 
a um estágio fielmente reproduzido. Mas não 
pense que a população ficará somente assistin- 
do tudo de camarote. Você terá de enfrentar or- 
ganizações como a G-Countermeassure, a G-Summite a mais pode- 
rosa de todas, a G-Force (não os caras com asas e capacetes!), 
sustentada pelas Nações Unidas, possuidora de um grande arsenal 
como o jato Super X Ill, com canhões congelantes (resfriam algo até - 
200 graus!) e balas de Cadium, capazes de neutralizar a sn de 
um reator atômico. Foi anunciado também um 
modo multiplayer, a la Vs. Mode, com persona- 
gens como Mecha Godzilla ou Minira (o filhote 
dele, lembra?) se degladiando sobre as cidades. 
Com o lançamento bastante próximo, resta-nos 
apenas esperar pelo resultado. 


To The North: White Illumination 
Simulador de Encontros - N/ A 


7 Para balancear um pouco o clima de 
ação e violência dos primeiros games 
= do Dreamcast, a Red (Sakura Taisen), 
Hudson (Tengai Makyo) e a Sega unem 
esforços para a criação de um game 
E diferente dos demais. Encarnando um 
jovem do segundo ano do ensino mé- 


dio (um jeito mais burocrático de dizer 


segundo cole- 
gial), você embarca em uma viagem até a ci- 
dade de Sapporo, em férias. Durante o percur- 
so, você encontrará oito garotas, sendo seu 
objetivo conquistar o coração ou a amizade ERR 
delas (E NADA ALÉM DISSO, Ô MENTE PO- E 
LUÍDA!) enquanto ES 
passa por várias cidades no caminho para 
o dito destino. Suas ações, falas e deci- 
sões para com cada uma determinam seu 
relacionamento com elas, em algo seme- 
= lhante ao Evolution Disc de Rival Schools: 
E United by Fate (Capcom). Uma ótima pedi- 
da para aqueles que se cansaram de 
trombar, dar tiros, espadadas ou qualquer outra coisa do gênero. 


Grandia 2 


RPG - N/A 


A Game Arts também participou da 
TGS. Todavia, seu modesto estande trazia 
= | somente um game. Seu nome: Grandia 2. A 
=) sequência do grande hit do Saturn ainda está 
em fase de de- pese: 
senvolvimento MM 
bastante inicial, 
mas já mostra um grande potencial. Os E 
personagens em sprites foram substituí- 
dos por polígonos, o que adiciona a possi- 
bilidade de uma 
maior liberdade 
da câmera. As primeiras cenas de batalha, 
E apesar de ainda um tanto simples para os 
H padrões do console, apresentam uma quanti- 
dade de polígonos 
E bastante grande 
para a aro de personagens / inimi- EB 
gos e cenários, já superando vários outros GR 
títulos do gênero. O nível de detalhes nas ER 
casas e cidades im- E 
pressiona. Sobre o E 
Storyline nada foi dito, mas pode-se esperar 
por algo “Grandioso” (que trocadilho infame...). 
=| A qualquer momento mais informações sobre 
este que (se não demorar quatro anos...) pro- 
mete ser um dos melhores games de 99. 


Virtua Fighter 3 Team Battle 


Luta - GD 


O mais anunciado game do Sega Dre- 
amcast começa a ganhar consistência. Duran- && 
te aTGS, uma versão jogável de VF3 tb (cor- 
respondente à versão homônima dos arcades) 
estava à disposição do público. Rodando a 

1 60fps e em alta reso- 


: Edo ema |ução, a versão já se 


= mostrava, com cerca de 80% EORnier (por 
isso mesmo com alguns pequenos defeitos 
de sombreamento e algumas quebras de polí- 
gono), praticamente como a Sega havia des- 
RR CritO. “UMa conversão p= 
rela dos arcades”, e nada mais. Contando [RR : 
com doze personagens (na feira somente al- EM 
guns estavam disponíveis), treze estágios (al- BM 
guns deles com grades, como em Fighting Vi- BBB 
pers) e a possibilidade do Team Battle (forma- ERR 
ção de times com até três componentes), a 
versão Dreamcast contará também com alguns novos combos, golpes 
E = (O que tornará o game mais balanceado) e a op- 
ção de se realizar um campeonato, onde jogado- 
res e seus times se en- 
frentarão até que só res- 
E te um (hmm... Highlan- 
g Pie der?). Com data de lan- 
E çamento programada Bs 
para o dia de lançamento do console, VF3tb já 
promete ser um dos mais procurados títulos ES 
da máquina. = 


Sonic Adventures 


Adventure - GD 


Apesar de rodar a somente 30fps 

durante a TGS, Sonic Adventures, es- 

tando cerca de 90% completo, simples- 

mente pode ser considerado o game com EE 

os gráficos mais impressionantes atéi, 

hoje vistos em video game. Nível de de- 

talhes, efeitos e tudo mais tornam este a 

obra prima definitiva do Sonic Team. Du- Eca AS 

rante o evento era possível se selecionar qualquer um dos seis perso- 

nagens, mas cada um com uma única e diferente fase teste. No estágio 

da Tails, por exemplo, você deveria vencer Sonic em uma corrida de 

Snowboard montanha abaixo enquanto uma avalanche de proporções 

colossais ocorre. Enquanto a neve vai engolindo tudo em seu caminho, 
os estilhaços das casas voam na direção 
da tela, enquanto flocos brancos caem sem 


a ação intensa, sem os grandes descampa- 

dos sem absolutamente nada, presente nas 

= outras versões, que quebrava grandemen- 

te o ritmo frenético. Além disso, foram divulgadas novas informações 

sobre o sistema de Inteligência Artificial do game, batizado, como em 
NIGHTS, de A-Life System. Dependendo de p= - 


versando e dando itens ao personagem ou en- 

tão tacando pedras e gritando). Sem contar a 

possibilidade de se utilizar o VMS para se criar uma destas Chaos 
Creatures, uma espécie de bichinho virtual. Este sistema também será 
usado em Evolution da Sting e em Godzilla Generations. A única má 
notícia é o adiamento do lançamento para o dia 17 de dezembro. Por 
outro lado, isso é até bom. Afinal de contas, vinte dias pode ser o limiar 
que separa um grande jogo de um jogo perfeito! 


Evolution 


RPG - N/A 


À Sting, responsável por games como 

Baroque para Saturn, anuncia seu mais re- 

cente projeto para Sega Dreamcast. Evolu- 

tion apresenta gráficos bastante simples, 

com personagens razoavelmente detalha- 

E dos, apesar do visual SD. O sistema de ba- 

= talhas foi simplificado para um maior dina- 
mismo, propor- 
cionado também ela câmeras que captam 
sempre o ângulo mais “dramático” das ce- 
nas, lembrando bastante Wild Arms. Os ce- 
nários são bem coloridos, contribuindo para 
a capacidade gráfica. Todavia existe a im- 
pressão de que o game não utiliza muito do 

potencial do con- ae 

E sole. O enredo, baseado em fatos reais (ou 

8 quase), agrada. Na década de 30, época em 

E que a humanidade fica maravilhada com as 

descobertas do império egípcio e outras civili- 

zações antigas, o jovem estudante de dezes- 

seis anos Mag Launcher descobre, juntamen- 


SUGANALILYVE 


Corrida - GD 


CHAMPIONSMi 


Mais um dos poderosos presentes na TGS. Sega Rally 2 Cham- 
pionship foi mostrado (em vídeo) com mais 
de 80% completo, rodando a 60fps e em alta 
resolução, mas ainda parecia muito com um 
game para PCs (com placas aceleradoras 
3D) que um título para a super máquina. Ape- 
sar da constru- 
ção dos cenári- 
os ser visível, a 
quantidade de detalhes das pistas e dos 
carros já era bastante alta. Serão mais de 
dez carros (haviam seis no original) e dez 
pistas (em comparação às quatro presen- 
tes no arcade), além da opção de dois jo- 
gadores via Modem ou EEE dividida. Os modos 
Time Attack e Car Setting também estarão na 
versão final. Mas, felizmente, esta versão nun- 
ca será vista nos States. Por que felizmente? 

Por que a Sega of Japan e of America continua- 

E rão a trabalhar no 
game mesmo após o 
lançamento no Japão, adicionando à versão 
americana do game (que será lançado jun- 
tamente com o console americano e relan- 
çado como versão Remix no mercado japo- 
nês) cerca de QUARENTA (não confirma- 
do) pistas, incluindo as originais do primeiro 
Sega Rally e outras inovações! Simplesmente imperdível. 


Gisa 
PRESS STAR, BUTTON 


CSEGA 


ma 


BRESSISTARUBÓTI GN 


te com sua amiga Rinia Cannon, um 
artefato de incrível poder durante 
uma expedição a umas ruínas. A par- 
tir desse fato a história se desenrola, 
com vários interessados em tomar o 
poder deste item. Mas Mag e Rimia 
não estão sozinhos. Ao lado deles, 
vários outros personagens como o 
baixinho Chain Gun, a loira Pepper 
Boxe o velho Gre Nade. As batalhas 

são aleatórias (Final Fantasy, Chrono Trigger, 

Lufia, etc) e, diferentemente da maioria dos 

RPGs, os personagens não são limitados a 

uma única arma (Mag não usa somente es- 

padas, por exemplo). Bem, agora ninguém 8 
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Legacy of Kain 2: Soul Reaver 


Adventure - CD 


Kain finalmente derrotou o mago que o 
criou. Agora, valendo-se de seu poder, o vam- 
piro primordial dominou todo o vasto império 
que antes pertencera a seu inimigo, tornando- 
se um tirano tão ou até mais cruel e eficiente 
que seu predecessor. Guerras civis come- 
çam a aflorar por todos os lados, mas são 
suprimidas pelos seis tenentes do primogêni- 

to, suas proles vampíricas. Ainda assim, facções religiosas atraem 

mais e mais seguidores à espera da chegada de um messias que os 

libertará. É quando um conflito interno se inicia. Raziel, um dos seis 

tenentes, começa a se desenvolver, cami- 

nhando para o passo à frente na escala evo- 

lutiva dos vampiros. Kain se enfurece ao ex- 

tremo, uma vez que, sendo ele o primeiro, 

deveria ser ele também o primeiro a conce- 

ber tal poder. Assim, o tirano joga Raziel no 

mais profundo poço, escondendo de todos 

sua vergonha. Mas o tenente não planeja fi- 

car quieto... É aqui que o game começa, agora deixando de lado o Zelda 

Way of Life para adotar um jeito Tomb Raider de ser. Com sua nova 

forma, Raziel é capaz de existir tanto no plano 

material quanto no espectral (este último, para 

quem joga Werewolf: The Apocalypse, seme- 

É lhante à Umbra dos Garou) podendo, mais adi- 

ante, atravessar o limiar que separa estes dois 

mundos a seu bel prazer. Em consequência 

disso, a alma de Raziel não pode ser morta, 

somente o veículo, seu corpo, destruído. Mas 

isso pode se tornar uma maldição. Uma vez isso acontecido no plano 

material, seu espírito é mandado para o plano espectral, onde o prota- 

gonista deve, novamente, reunir energia espiritual (da qual Raziel se 

alimenta agora) para retornar à realidade. Boa parte do game se passa 

no plano material, mas haverá momentos em que será necessário 

realizar ações no mundo espectral que influenciam diretamente em sua 

contraparte. Com lançamento previsto para daqui a três meses, só nos 
resta esperar pelo resultado do trabalho da CD. 


Saga Frontier 2 


RPG - N/A 


- Contrariando os rumores de que Saga Frontier 
Be» / seria o último da saga, a Square anuncia Saga 


visto nos games em geral), 
nada re revelado em relação ao enredo, apenas 
de que a liberdade de ação e independência da 
ordem em que os fatos ocorrem ainda estará RES Estando o) 
projeto em fase bastante inicial, a qualquer momento traremos mais 
informações sobre mais este sucesso da Square. 


Ehrgeiz 


Luta - CD 


Um dos destaques da Square durante 

a TGS. Desde a última aparição do game, 

muita coisa mudou. Vários toques foram 

adicionados, alguns detalhes alterados, 

modos novos, etc. Mas, durante a TGS, as 

notícias foram surpreendentes. A primeira 

delas (e talvez a mais impressionante) é 

refente aos personagens. Na versão dos 

arcades, Cloud e Tifa eram personagens 

secretos, mas selecionáveis. Isso já sabemos. Na versão Playstation, 
ao menos Cloud seria selecionável normalmen- 

te, como visto na versão demo presente em BF »M 

Musashiden. Agora, além da confirmação de Tifa 
como personagem selecionável, a Square anun- 
cia a presença do misterioso Vincent Valentine 
(que usa suas garras como arma principal e as 
armas de fogo como especiais), nossa amada 
ninja Yuffie Kisaragi e, por fim, o onipotente 
Sephiroth (com direito à Masamune de cortes 

indefensáveis, diferentes dos da bastarda de Cloud)! Sem contar um 

novo personagem a la Red XIII (que, provavelmente terá uma “cor 

falsa” correspondente ao personagem de FFVII). Quanto aos modos, 

uma espécie de Quest Mode (de Tobal nº 1 e 2), podendo utilizar 

qualquer um dos personagens e 


mino supracitado. Durante o evento 

fora anunciado também um joystick 
“| especial para Ehrgeiz, tipo arcade, 
ke que virá com um dos Yo-yos de Yoyo- 


Tomb Raider III 


Adventure - CD 


Às vésperas do lançamento previsto, 
É a Eidos libera várias novas informações 
sobre seu grande lançamento. A intrépida 
Lara Croft estará agora às voltas com qua- 
tro fragmentos de um meteoro que caiu na 
Antártida há milênios. Descoberta por uma 
companhia de pesquisa, o artefato fora di- 
vidido e levado 
para diferentes 
partes do mundo, mais exatamente Índia É 
(onde a aventura começa), Inglaterra, Area E 
51 (a famosa base secreta do deserto do [E 
Novo-México), Ilhas ao sul do Pacífico e, RR 
finalmente, Antártida (o grande desfecho). A E 
novidade aqui é, com exceção da Índia e da 
Antártida, você pode escolher em qual área (divididas em fases) jogará 
primeiro, quebrando o esquema linear dos predecessores. A parte 
gráfica fora melhorada também, com implementações ao sistema de 
; construção, efeitos de luz, transparência, 
neblina e, finalmente, triângulos poligonais 
(antes contavam somente com quadrados 
para modelar os personagens, o que torna- 
va os gráficos bastante artificiais). E, claro, a 
Inteligência Artificial fora melhorada. Agora 
animais que em geral atacam em bandos na 
vida real assim o farão no game, bem como 


humanos sendo menos “vaca-louca”. Fora os gráficos em alta resolu- 


ção. Dessa forma, resta-nos esperar pelo resultado. 


“Que diabos de jogo é este? Algum novo 
título da Konami?”, você se pergunta. Não, não, 
esté somente o nome oficial de Castlevania 64, 
já em estágio bastante avançado de produção 
(apenas um toque: “Akumajou Dracula” sempre E 
foi o nome japonês de “Castlevania”, com exce- 
ção da série “Dracula X”; a palavra Mokushiroku 
pode ser traduzido como Revelações). Apesar da animação fluente e 
dos cenários bonitos, mas muito simples para os padrões da saga, dos 
quatro personagens que deveriam estar presentes, somente dois 
remanesceram. Um deles, Schneider Belmont, membro do clã de ca- 
çadores de vampiros Belmont, que porta um poderoso chicote, man- 
tendo a tradição. O sistema de ataque de Schneider é bastante interes- 
sante, baseando-se em uma pequena cruz na tela, servindo de uma 
espécie de mira. Quando algum inimigo se aproximar o bastante e 
= estiver no alvo, então um pequeno aviso 
E soará (talvez através do Rubble Pak). A 
outra, Carie Eastfield, uma menina com po- 
deres mágicos incríveis, que possuirá um 
leque bastante variado de poderes. Cada 
m deles possui seu próprio Storyline, mas 
interagem entre si, permitindo a você utili- 
zar ambos para chegar a um único final, 
como em Castlevania 2. Como já informado em edições passadas, 
dependendo do período (dia, noite ou seja lá qual for) em que se en- 
frentam os oponentes, o poder dos mesmos é maior ou menor (vampi- 
ros ainda rondam os castelos durante o dia, mas procuram sombras 
profundas para se esconderem), o que adiciona um toque de estraté- 
gia ao game. Apesar de tudo isso e da avançada fase de produção, 
ADM ainda possui gráficos simples demais para os padrões da saga, 
sempre muito rebuscada, exigindo um pouco pas 


100% completo, o que pode representar que 
significativas mudanças poderão ocorrer. E es- 
perar para ver. 


SATURN Rayman deve completar os 
seis estranhos mundos para, 
enfim, poder se confrontar 
com seu arquiinimigo Mr. 
Dark, que roubara a fonte de 
energia que mantém o plane- 
ta sob equilíbrio, o Protoon. 
MASTER SYSTEM 


Broderbund 


Dezembro / 98 

Após conseguir escapar 
do mundo de Myst, você foi es- 
colhido para desvendar o se- 
gredo existente no maravilho- 
so mundo de Riven, tendo tam- 
bém, de preferência, de esca- 
par vivo antes que todo o local 
seja engolido e apagado. E, 
para que a descoberta seja fei- 
ta, você terá de resolver vários 
puzzles, tornando Riven um in- 
trigante desafio para o seu in- 
telecto. 

MULTIMÍDIA 


Sega 


Novembro / 98 

Um dos games de luta 
de maior sucesso no mundo 
agora em um incrível adven- 
ture para Master System. 
Contando com oito persona- 
gens (Akira, Pai, Jacky, Sa- 
rah, Wolf, Lau e Dural), você 
deve acabar com a gangue 
Koenkan, que conspira am- 
biciosos planos. Existem ain- 
da o Modo Versus, onde você 
pode chamar seus amigos 
para um ótimo contra! 


UBI Soft 


Dezembro / 98 
Atravessando mais de 
setenta fases coloridíssimas, 


RAPIDINHO AS 


A nova saga de The King of Fighters 


Uma das maiores surpresas da From 
da TGS de 98 foi o[=E ] 


Ninguém imaginava lp 
que algo tão peque-|Ãs 
no e de 16-bit po- Faqs 
deria ser tão pode-| 
roso. E, encabe-lê 
cando os lançamentos do pequeno grande 
console portátil, ninguém mais ninguém 
4» menos que The King of Fighters. TKOF R1 
E! conta com o mesmo 
sistema de times da série, além das opções de 
Extra e Advanced. Os times presentes já foram 
confirmados. São eles: God's| É 
Caliber Team (o incontrolável lori| 30 
PH Yagami, seu arquirival Kyo Ku-|S2 
sanagi e a ex-chefe Chizuru Ka- 


"| Bogard, Ryo Sakazaki e Kim Kapwan), Female Team 

: (Mai Shiranui, Athena Asamiya e Yuri Sakazaki) e o 

Band Team (Yashiro Nanakaze, Chris e Shermie). Shingo Yabuki e Leona 

são personagens sem grupo, enquanto Orochi (ainda não selecionável) 
continua em seu cargo de grande mestre. 


E na onda dos PDAS... 


O estande da Sony foi um dos mais visitados do 
evento também, além de campeão no quesito “fila 
para pegar coisinhas”. Para combater a jogada de 

— | distribuir informativos e outros na estação de trem, 
da Sega, a Sony distribuiu CDs com demos dos 
games Poporouge, Regaia Legend, Yuki War no 


Hana e 2999's Game Kids (nenhum deles muito 

conhecidos, mas de graça aceita-se até injeção na 

testa). Mas o maior sucesso do local não foi um 

game de Playstation, mas sim um console portátil. 
O Pocket Station é um console portátil de 32-bit, que servirá de PDA 
para o Playstation. O projeto da criação de um VMS não é muito recente, 
precedendo o anunciamento do Sega Dreamcast e seu PDA (em outras 
palavras, a idéia de um memory card + video-game se iniciou com a 
Sony, ao contrário do que muitos podem pensar). Contudo, tendo em 
vista a iniciativa da Sega na guerra de produtos, então a empresa resol- 
veu investir de vez no periférico. Com ele você poderá fazer basica- 
mente as mesmas coisas que no PDA do Dreamcast: criar bichinhos 
(em FFVIII, por exemplo, você poderá alimentar Chocobos), armazenar 
dados e saves de games, utilizá-lo como calendário e relógio, etc, etc. 
As dimensões são as mesmas de um Memory Card comum, contendo 
cinco botões (quatro compõe o direcional e 
um botão de ação). E possível também, atra- 
vés de um pequeno sistema infravermelho, a 
comunicação de dois PDAs para troca de da- 
dos e, para o caso de games como Street 
Fighter Zero 3, escolher algum personagem e 
enfrentar seu oponente. Inicialmente o Pocket 
Station virá em duas cores (branco e trans- 
parente), sendo o preço estimando entre 25 e 30 dólares. Se a onda vai 
ou não pegar, só o tempo dirá... 


Mais Dreamcast 

E o número de títulos para Sega Dreamcast cresceu bastante, 
em especial durante os dois dias da Tokyo Game Show. A Capcom 
anunciou oficialmente o nome de seu Survi- 
val Horror para o console. Bio Hazard: 
Code Veronica é um side story (espécie de 
capítulo à parte, mas não sendo nem uma 
continuação nem um predecessor, poden- 
do ou não seguir a cronologia dos prede- 
cessores) da versão original de Bio Hazard 
2, mas utilizando o potencial do console. Os 
cenários pré-renderizados foram substituí- 
dos por polígonos texturizados em tempo real, o que permite uma liber- 
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dade muito maior em termos de câmeras e ân- 
gulos de visão. Ao invés de se ter vários ângu- 
los de câmera fixos, haverá menos câmeras e 
to móveis, permitindo aos gênios da softhouse adi- 
| cionar todo um clima cinematográfico à produ- 
[ ção, com zooms, rotações e tudo mais que po- 
E) deria se imaginar. Uma das frases que mais tra- 
duzem isso é “O Dreamcast é a máquina que faz ER 
com que os sonhos de todos os criadores se tornem 
reais”, dita por Yoshiki Okamoto, chefe da divisão de 
desenvolvimento e produção da Capcom (e também 
responsável por Street Fighter). O mesmo vale para 
os personagens e inimigos, incrivelmente texturiza- 5 
dos (os zumbis são tão perfeitos que quase é possível se sentir o cheiro 
da carne podre...). Quanto ao enredo nada fora dito, apenas que você 
terá à sua disposição Chris e Claire Redfield na Europa. Data de lança- 
mento prevista para abril de 99. Isso sem contar a confirmação de que 
conversões de games da placa CPS-Ill também estão à caminho, bem 
como o projeto do RPG dividido em vinte e quatro capítulos independen- 
, tes, mas interligados entre si (como em Shining 
Force III), que terá seus episódios lançados um a 
cada mês, começando no ano que vem (Yoshi- 
taka Amano, responsável pelos Artworks da mai- 
oria dos Final Fantasies e de Rebus / Kartia, tam- 
bém está envolvido em um dos episódios). A SNK 
não fica atrás, já anunciando uma versão com 
várias melhoras de The King of Fighters para 
a máquina dos sonhos (algo semelhante ao 
feito em Real Bout Special: Dominated Mind para 
Playstation), baseando-se especialmente na 
versão 98. Há rumores também de que a em- 
presa está estudando um TKOF RPG para o 
console mas, como já dito, apenas rumores. 
Fora isso, foram divulgadas imagens da liga- 
ção existente entre o Sega Dreamcast e o Neo Geo Pocket. Apesar de 
ser também um VMS para o DC, o NGP não se conecta diretamente ao 
joystick como o PDA original, mas sim diretamente no video game, atra- 
mao] Vés de um cabo. Quais os jogos 
Rique serão compatíveis com o 
| Memory System da SNK (quais 
- |os games que você poderá usar 
o Neo Geo Pocket para criar bi- 
| chinhos ou coisa do gênero)? 
Isso ainda não fora revelado. A 
Taito, por sua vez, anuncia um 
lúnico título, a sequência de 
Psychic Force (game de luta para Playstation, onde os personagens 
com poderes psíquicos se degladiam em arenas nos céus). Psychic 
Force 2012 terá o mesmo esquema do anterior, trazendo de volta alguns 
personagens do original, mas utilizando-se do petepcial gráfico So nes 
amcast. Um demo jogável estava presente em p= = ; 
seu estande durante a TGS. A Konami, que divi- 
de com a Game Arts o título de a mais nova 


é ; y 


trabalhando em uma versão para o console de 
Metal Gear Solid, como contavam os rumores 
na mídia. Todavia, um game do mesmo naipe 
está sendo desenvolvido a sete chaves. Talvez 
uma continuação? Ou então um side story? A Acclaim já anunciou Turok 
2: Seeds of Evil, enquanto a Namco, eterna parceira da Sony, anuncia 
que seus hits Tekken e Ridge Racer terão versões para Dreamcast. E 
falando em versões de games de Playstation, Cool Boarders, da UEP 
System também fara sua aparição no console. A UBI Soft revive um dos 
mais famosos games de corrida: Monaco Grand Prix Racing Simula- 
tion 2. Sakura Taisen 3, da Red, também foi anunciado para Dreamcast. 
A CSK anunciou Aero Dancing, um título a la Ace Combat, enquanto o 
DEAR Tor verem time da AM2 está trazendo Harley Da- 
2 o! vidson & L.A. Riders (onde você tem 
É uma incrível liberdade para percorrer 
qualquer ponto da cidade e o nível de 
detalhes é imenso proporcionando 
uma sensação de realidade fora do 
comum) da placa AM3 Step 2. Fora 
este, o time ainda planeja para abril 
três títulos. Um deles, Virtual On 2: 
Oratorio Tangran, é um dos mais es- 
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perados. Get Bass (pesca) e Japan Pro Wrestling at Nippon Bu- 
dokan (luta livre) são os outros dois. Por fim, o não confirmado Virtua 
RPG que englobará mais de QUINHENTOS personagens de um mes- 
mo mundo em uma aventura nunca antes vista (segundo Yu Suzuki, 
também muito diferente desses em muitos aspectos”); e Virtual On 
RPG (nome provisório), uma side story do game original. A obra prima da 
aliás, foi um ótimo ato, uma vez que o game não estava realmente à 
altura de um game de DC; esse tempo pode representar o sucesso ou o 
com um josytick, o Modem, cabos de RF e cabos de audio e video. VMSs 
e controles extras, bem como GDs serão vendidos à parte. O preço 
com o manual e a caixa em inglês, visando o mercado chinês, e outra em 
japonês; o console e seu sistema, contudo, será o mesmo em ambas) 
A versão americana será lançada simultaneamente com a européia, em 
setembro de 99. Assim sendo, estamos contando os dias para o lança- 
e 
Naomi, a placa do Dreamcast para arcades 
A Sega parece bastante 
N A M | Sega Dreamcast. Além de garan- 
tir a sensação de arcade em 
console de casa para os arcades! É justamente isso que a placa Naomi 
oferece. Apresentada na última JAMMA (uma das mais importantes fei- 
zar o mercado de arcades da Sega. As Model 3 eram poderosas e 
capazes de realizar efeitos jamais vistos em outros arcades. Todavia, 
máquinas eram incrivelmente caras, o que desestimulava o público con- 
sumidor. Mas, com a Naomi, assim como no Sega Dreamcast, o custo 
simples. Fora estas vantagens, ela é mais avançada que Model 3 Step 2. 
A Sega, na iniciativa de não mais tentar beneficiar somente suas 
ressadas na produção de games para o sis- 
tema. Das trinta empresas almejadas, vinte 
a Capcom, que trará Power Stone (luta no 
estilo Ehrgeiz e Tobal); a Tecmo, com Dead or 
melhorias); a Konami e a Treasure. Por parte 
da Sega, os times AM estão produzindo uma 
entitulado The House of The Dead 2 (também de tiro, como seu prede- 
cessor) e o outro Blood Bullet: The House of The Dead Side Story 
dois personagens tentam controlar os zum- 
bis que atacam a cidade à sua própria manei- 
(que você conheceu como Spike, na edição 
33) e um game de beisebol chamado Dyna- 
A configuração básica da Sega Nao- 
mi é semelhante à do Dreamcast, mas algumas alterações e melhoras 
operacional e outros, incluindo a possibilidade de se rodar GDs em 
adição às placas normais. A maior diferença entre o Dreamcast e Naomi 
vezes o potencial do Dreamcast. Mas isso não quer dizer que será 
impossível se converter games de Naomi para DC (apenas fica um 
sejam inseridos PDAs do console nas máquinas. Em outras palavras, 
você pode jogar em casa e continuar na má- : - 
O lançamento para a placa está pro- 
gramado para novembro no Japão, com o tí- 
mundo em seguida. A Sega pretende vender 
cerca de quinhentas mil unidades da placa 


Fighter RPG, o grandioso “Project Berkley” (nome provisório), um 
chefe da AM2, “o game como Final Fantasy ou Dragon Quest, mas 
Warp, D2, mais uma vez foi adiado para uma data indeterminada (o que, 
fracasso de um game). Quanto ao lançamento no Japão, o console virá 
inicial do módulo básico (que virá em duas versões, sendo uma delas 
será de 20.800 ienes, o equivalente à mais ou menos 200 / 250 dólares. 
mento... 
animada com o lançamento do 
casa, agora a empresa quer fazer justamente o contrário, levando o 
ras de arcades do Japão), a placa simplesmente foi criada para revitali- 
havia um grande empecilho para a popularização desta: o preço. As 
da placa principal é baixo, enquanto a produção de games é bastante 
produções, abre suas portas para outras empresas que estejam inte- 
delas já assinaram com a empresa, entre elas 
Alive 2 (com novos personagens e muitas 
sequência e um side story de The House of The Dead, sendo o primeiro 
(um game no estilo Die Hard Arcade, onde 
ra: com tiros, socos e pontapés). Spike Out 
mite Baseball 98 também estão nos planos. 
existem. O processador principal é o mesmo, bem como som, sistema 
está na RAM: 32 Mega RAM principal e 16 para vídeo! Quase quatro 
pouco mais difícil...). Uma prova disso é a presença de Slots para que 
quina! Algo inédito no mundo dos games. 
tulo THOTD 2, sendo exportado para todo o 
por todo o mundo. Bem, é espear para ver. 


iferença entre os dois? 
uando é que vai ser lançado KOF Kyo? 
3- Para terminar, é “o” Chris ou “a” Chris, em KOF? 
Rafael S. Freitas / Fábio B. Pimenta e Victor L. F. Dia: 
Rio de Janeiro-RJ 

leu pelo elogio Rafael, Fábio e Victor mas vamos diretamente. às 
postas. 
E 1- Bem, na edição nº 32, o nome que vocês (juntamente com muitos 
utros leitores) viram, era da versão japonesa. Já na edição seguinte, 
a versão americana. A diferença fica mesmo por parte dos nomes, 
ois no game aparentemente não muda absolutamente nada. 
2- Ele já está disponível, tanto que você verá uma avaliação nas pági- 
nas a seguir. 
3- Já chegaram algumas perguntas sobre esta mesma dúvida. Mas 
para esclarecimento de todos, é “a” Chris e ela tem desesseis anos de 
idade. Entendido? 


YoY y OVoY Vo Y hoy oVoY o 0 Yo Vo VoY 0 Yo Vo Vo ey oY y oY hY Yo Vo Vo oY oY 0% Y Vo Vo o 


E aí caras, beleza? Meu nome é Adilson e estou com uma 
dúvida sobre Bushido Blade 2 (Playstation). Como eu faço para habilitar 
o guerreiro de branco e o pai de Tatsumi? Valeu pessoal! 

: Adilson V. de Souza 

São Paulo-SP 
“Tarefa meio difícil, Adilson. Primeiro você precisa terminar, conseguir 
os os personagens normais e os dois secretos, Katze e a menina da 
tralhadora. Feito isso, termine com qualquer personagem o Chambara 
fode sem morrer uma única vez. Pronto, você tem os dois líderes dos 
lãs (eles aparecem fora da tela de seleção). 


Yo VOO /O/O Vo Vo Vo o OVO JO VOVO YO SO Vo Vo YO Vo Vo JO /O JO JO /O Vo VOS HO JOJO YO YO o 


Olá redatores da Gamers, meu nome é Roberto. Faz 3 meses 
que eu comprei um Playstation, portanto sou um novato em video games. 
Gostaria que vocês me ajudassem com o jogo Gran Turismo, pois há 
uns 2 meses que tenho o jogo e não consigo entendê-lo. Queria saber 
como fazer para ganhar dinheiro, para comprar aqueles carros, como 
- o da Castrol, também como usar o Memory Card e algumas dicas. Esta 

é minha primeira carta, mas garanto que vão chegar muitas outras na 
* redação. 


Roberto C. da Cunha 

Eni Embú-SP 

Tomb | Certo, Roberto, você veio pedir ajuda no lugar certo! O game não é tão 
complicado quanto parece (a não ser que você esteja jogando a versão 
japonesa, que chega a atrapalhar um pouco), mas como dar uns toques 
e explicar o game fica muito extenso, não perca a Gamers Book nº 2. 

“Nela você vai encontrar tudo que precisa saber sobre este grande 
sucesso da Sony. Quanto a usar o Memory Card, você precisará de 
muito espaço (uns cinco blocos vazios...) para poder salvar as informa- 
ções do game. Quando comprar carros no Simulation Mode (Gran Tu- 
rismo na versão japonesa), entre no ícone vermelho escrito “HOME”. 

a e garagem, e também poderá salvar as informa- 


E não nos responsabilizamos pelo envio de dinheiro para 
os Clubes. f ue js É 
= ocê poderá tirar conclusões sobre este game, pois 


os games de corrida não há como fazer estratégia, e sim uma base para 
NÚME ROS ATRA SA DOS 


você poder ti 

As últimas edições recolhidas, mediante disponibilidade de estoque: Vo Vo Vo Vos 
ao preço da última edição em banca, mais custo de postagem, por |. os a gago Gamers, estou muito aborrecido com vocês. No 
| intermédio de seu jornaleiro ou distribuidor Dinap S/A - Caixa Postal Tr ; : 
12505 - Osasco/ SP - Cep: 06053-990 - Fone (011) 810-4800 - Fax 
1 (011) 868-3018, pelo E-mail: dinap.na O émail.abril.com.br, via Internet 
http./www.dinap.com.br. Horário de atendimento de Segunda a Sex- | na beleza, mas a minha bronca é que vocês publicaram 
ta, das 8:00 às 21:30, Sábado das 8:00 às 13:00. O pagamento pode- | — a carta com o nome de outra pessoa. Tudo bem, eu até entendo que 


rá ser feito através de cheque nominal ou pelo cartão Visa, Credicard, o ocupados e essa redação deve ser um corre-corre dana- 
Diners, American Express ou Solo. oa que vocês são uma das melhores revistas de games. Sei 


ntrole estava com defeito. Eu já o troquei e está funcio- 


Es A a Ê a 
S r ese role analógico que não estava funcionando, vocês 


hiago A. Oliveira 
“Teresina - PI 


Danilo Soares Galdino 
Mauá - SP 


Marli Rodrigues Santos 
São Paulo - SP 


Alex L. Machado 
São Paulo - SP 


Anderson V. Guedes 
São Paulo - SP 
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MARIM O peca SOM 


TUDO PARA GAMELOCADORA 


SUPER MESA SYSTEM 


o COMANDOS PROFISSIONAIS 
o TIMER DIGITAL 
o CONTADOR DE EVENTOS 
OIDEAL PARA BUFFETS, GAMES 
SALOONS E RESIDÊNCIA 


Orlando A. Nascimento 


na Placas: 
São Paulo - SP SROEOS 
Marvel Vs. 
Capcom 
Tekken Ill 


E 


SEJA 


BE EU 
ER parrão 
Gabinete Ex 29º Luxo 


o SEJA DONO DO SEU NARIZ 
OVIRE UM OPERADOR DE 
MÁQUINAS PROFISSIONAIS 

o LIBERTE-SE 


OJOYSTICK ARCADE 
o COMANDOS E BOTOES 
PROFISSIONAIS 


.& | e6e OALTA DURABILIDADE 
| ; | ' DT : [57 N é 3 
gl a | a P AE A 
BEN «e = OPLAYSTATION O 
Cristiano B. de Souza | É | CSATURN 
São Paulo - SP e à VENDA 
drigo A. Consiglio  consuLTE-NOS - ATACADO E VAREJO 
orocaba - SP * REMETEMOS PARA TODO O BRASIL 
VIA SEDEX 


Mande suas dicas inéditas, desenhos, críticas e sugestões para a 

redação da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa RUA PARAPUÁÃ, 491 - FREGUESIA DO Ó 
CEP 05060-000 São Paulo - SP ou E-mail: gamers O edescala.com.br SÃO PAULO - SP CEP 02831-000 
E-mail: gamesoft e mandic.com.br 


esse “errinho”. Aliás, aproveito para que vocês esclareçam algumas dúvi- 
das. 
1- Na edição nº 84; na seção Pró-Dicas, vocês publicaram uma dica para o 
Mortal Kombat 4 (o Cheat Menu). Eu não consegui entender para que 
serve, e minha dúvida é se os fatalities ficam somente em um botão como 
no Mortal Trilogy. 
2- É verdade que em 99 vai ser lançado um filme com a nossa musa? E 
quando sai Tomb Raider 3? 
José Renato P. Seno 
Presidente Epitácio-SP 
É Jose, realmente foi um errinho feio (SORRY), mas já estamos 

corrigindo-o, como você pode ver. Mas se aproveitar deste pequeno “errinho” 
para fazer mais perguntas... legal! 
1- Sim, eles ficam apenas em um botão, mas você pode habilitar apenas 
um deles para usar depois de vencer seu adversário, caso selecione os 
dois, apenas o primeiro vai funcionar. Fique na distância certa de cada 
fatality (dependendo do personagem), então coloque para baixo e aperte 
o botão [7] para executá-lo. 
2- Filmes baseados em games são bem divertidos e até engraçados, mas 
"se não houver adiamentos como algumas produtoras fazem com seus 

games (do tipo Magic Knight Rayeart americano para Saturn, que está 
sendo programado por uma única pessoa...), é bem provável que estará 
nos cinemas brasileiros em 99. Tomb Raider 3 já estará disponível em 
novembro, talvez com uma estratégia super detalhada que pretendemos 
fazer. Agora basta esperar... 


Voa do Lo VS Vo Lo Vo Vo Vo So Vo Yo VOS Vo So So Vo Vo Vo So Vo So So Yo Vo Vo Vo So Vo Vo Jo Vo 


Oi galerinha esperta da Gamers; tudo em cima com vocês? 
1- Eu comprei uma publicação chamada de Gamers Collection-Cards, em 5 
edições, mas eu não encontrei a quinta e última edição à venda aqui. 
Gostaria de saber como fazer para conseguir esta publicação e mais a 
revista mensal GAMERS da nº 1 até a 21, pois no Distribuidor Nacional da 
DINAP não tem nenhum desses exemplares. Quero saber como faço para 
consegui-los. 
2- Quais são os truques para habilitar os chefes Fanático e Magneto, no 
Modo Versus do game X-Men Children of Atom (com certeza eles podem 
ser habilitados, como em Marvel Super Heroes, onde se habilitam os chefes 
Dr. Doom e Thanos). Queria saber também se pode “chamar” o Akuma dos 
SSFX neste mesmo jogo, assim como se “chama” Anita, de Darkstalkers em 
MSH? 
3- No final do artigo que apresentava Darkstalkers Vampire Savior 3 (Gamers 
nº 30) para Saturn, vocês disseram que também sairia Pocket Fighter e 
Marvel Super Heroes vs Street Fighter para esse mesmo console: Pocket 
Fighter já saiu, e Marvel Super Heroes vs Street Fighter vai demorar a ser 
lançado? 
4- E os games Magic Knight Rayearth, Sonic Fighters, King of Fighters '98 
e Mortal Kombat 4 vão sair para o Saturn, ou só para o Sega DreamCast? 
5- E verdade que no novo DreamCast da Sega, haverá um acessório que, 
quando instalado no console, lhe permitirá rodar os CDs antigos do Sega 
Saturn? 
6- Como faço para “salvar” os games X-Men Children of the Atom, Golden 
Axe Duel, Street Fighter - The Movie, Pretty Fighter X e World Heroes 


Perfect, no Memory Card do meu Game Shark de Saturn, já que eles não 


têm a opção Backup? 


7- Existem as versões americanas de X-Men vs Street Fighter e Darkstala ; 


3, ou só foram lançadas as devidas conversões para Saturn japonês? 
François R. C. Salles 
Alfenas-MG 


E, estamos indo! Bem François, não acha que sua carta está um | 


pouco... grande demais? Vamos direto às respostas: 


1- Nesse caso, não há muitas alternativas a serem tomadas. O único jeito é 


tentar encontrar em bancas que vendem revistas usadas. 

2- Para poder habilitar Fanático, primeiro faça o código para habilitar Akuma. 
No primeiro controle, é o seguinte: na tela de Versus, coloque o cursor 
sobre Spiral por 5 segundos, depois por 1 segundo sobre Silver Samurai, 
Psylocke, Colossus, Iceman, Colossus, Cyclops, Wolverine e Omega Red, 
exatamente nesta ordem, depois deixe por cinco segundos sobre Silver 
Samurai e aperte os botões A, Ce Z ao mesmo tempo. Para o segundo 
controle, deixe o cursor 5 segundos sobre Storm, 1 segundos sobre Cyclops, 
Colossus, Iceman, Sentinel, Omega Red, Wolverine, Psylocke, Silver Samurai 
e aí é só deixar 5 segundos sobre Spirale apertar os botões A, Ce Z juntos. 
Depois da luta, escolha continue e na tela de seleção aperte R duas vezes 
bem rápido. Fanático aparecerá no segundo toque se o truque entrar. Mas 
não há jeito de controlar o “todo” poderoso Magneto (talvez com Game 
Shark). 

3- Não, Marvel Super Heroes vs Street Fighter já está disponível e você 
confere na próxima edição. 

4- Magic Knight Rayearth vai sair para Saturn (em meados de novembro 
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nos USA), enquanto a versão japonesa saiu em 95 no Japão. Quanto a 
Sonic Fighters, Mortal Kombat 4 e KOF “98, nada fora mencionado se 
haverá uma versão saturniana. Agora para DreamCast, estão confirmados 
apenas KOF '98, dos que você mencionou, mas nada impede que a Sega 
faça uma versão dos demais games para seu novo console. Estaremos de 
olho! 

5- Pelo que sabemos, a Sega não divulgou nada sobre a existência de tal 
acessório. 

6- Simples. Primeiramente salve normalmente na bateria interna do console 
e então, através do menu Memory Manager do próprio Game Shark, mova 
os dados da memória interna para o Game Shark. Nada muito dificil. 

7- Infelizmente não há e não haverá. Lembre-se que a Sega of America 
não está mais na ativa com o Saturn. Quanto a algumas das demais 
perguntas que foram exclusas, já tivemos a mesma idéia, mas nosso tempo 
aqui é muito curto. Quem sabe futuramente? 


Wo Vo Vo Vo Vo Y Yo GY 6Yo Vo Voy 6% o Ho Vo Vo ay O Voo oY oY hoy OK Y 0% O Vo VoY 0Yo Vo 


Olá galera da Gamers: Há muito tempo eu queria dar uma bron- 


ca na revista, pois compro-a todos os meses e tenho meus direitos: de av 
leitor. Vocês não podem deixar seus leitores na mão, publicando. uma - j 
estratégia completa de um jogo numa edição, e quase acabando RO 


que estou me referindo é Bio Hazard Director's Cut, pois vocês não: 
deram a fórmula para matar a planta, e nós que não temos a qo na 


chateado quando vocês atrasam a revista (outra mancada). E qual é o 

jogo com a matéria completa da Gamers Book? Por que não traduzem 

e dão dicas do game Agent Armstrong? Não consigo passar da segun- 

da tela, e as letras japonesas atrapalham. Se vocês tiverem considera- 

ção com a gente, publiquem pelo menos a fórmula do Bio Hazard. 
Alessandro Araujo Silva 


"São Paulo-SP 

mos pânico... A fórmula que você se 
refere é fórmula mágica da uimelhor, o V-Jolt. Ela não é tão difícil 
assim (tá, é um poug hi: qe ser feita. Então vamos reparar nosso 
erro! Depois de entrar na sala, do lado esquerdo da porta, está a com- 
binação. Na parede do lado direito da pia (mais ao fundo), tem uma 


pequena legenda: que “descreve os líquidos a serem misturados. Mas 


Calma, calm 1 


jogando com o Chris. Com a Jill você até pode entrar na sal 
e mas não é 100% garantido que você possa fazer ; 


indo da sala, você pega o UMB nº 4 e na pia togiEáiete) você 
gua. Faça a seguinte mistura: encha um recipiente com água e 
em. eve nº 2, combine-as para obter o NP-0003; encha outro 


er de tudo para que . a mesma não saia atrasada 
“fazemos revistas diferentes para debulhar jogos, 


não dá o Eid atrás de informações... etc, etc, etc., fora uma 
outra porrada de coisas que daria a mesma quantidade de páginas da 
Gamers Book (já imaginou uma Book sobre a “Vida dos redatores da 
Gamers”... seria um tédio para qualquer leitor). Mas nossos assuntos 
pessoais ou profissionais não vêm ao caso, estamos fazendo de tudo 
para agilizar a Gamers, juntamente com as demais revistas para que 
estejam pontualmente em suas mãos, sem perder a qualidade. Essa é a 
nossa consideração pelos leitores, uma revista bem informativa e de 
qualidade! Na Gamers Book nº 2, o game a ser destrinchado será 007 
GoldenEye e mais algumas coisinhas: Já no caso do Agent Armstrong, 
basta um pouco de atenção... Quando precisar, é só dar um toque que 
vamos fazer o possível para ajudá-lo. Até a próxima... 


y 


NINTENDO64 


Entre com os seguintes códigos na tela Level Select. Se 
entrar corretamente você ouvirá Ethan dizer, "Ah, that's 
better.” 

7.65 Silenced Pistol com 30 Rounds: C-A, L, C-D, C- 
«4.C-A 

High powered 9mm Pistol com 30 Rounds: R,L, C-V, 
C-A.C-A 


Uzi com 30 Rounds: C-p, C-<q, C-Dd, C-V,R 

Mini Rocket Launcher com 30 rockeis: R, L, C-«q, C-D, 
CY 

Kid mode: C-W, C-A, R,L,Z 

Big Feet Mode: C-V, R,Z,C-p, 

DK (Big Head) Mode: C- né R, C- 

Super Big Head Mode: C-W,L, C- CA: C 

Turbo Mode: C-ÀA,Z,C-A,Z 

Energia infinita: R, Z, C-W,R 

Munição infinita: C-A, Z, C-<«q, z, [E 


Complete o game e espere até o logo Infogrames desapa- 
recer após os créditos finais. 


APARELHOS EM GERAL 


CARTUCHOS 


NINTENDO 64 


Pular o diálogo: Pressione L + R + B para pular o diálogo. 
Cheat Codes: Depois que abrir o mundo "Treasure Trove 
Cove", volte à casa de Banjo. Olhe para o quadro de Bottles 
sobre a lareira e aperte CA para vê-lo, e jogar um mini-jogo 
com um quebra-cabeça móvel. Solucione os sete quebra- 
cabeças para receber sete códigos. Então, volte para Trea- 
sure Trove Cove e entre no castelo de areia que você es- 
coou a água. Agora, além dos códigos que você ganhou ao 
solucionar os quebra-cabeças, insira um destes códigos den- 
tro do castelo: 
CHEATBANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS: Ovos infinitos 
CHEATNOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY: Penas verme- 
lhas infinitas 
CHEATAGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO: Penas de 
ouro infinitas 

CHEATDONTBEADUMBOGOSEEMUMBO: 100 fichas de 
Mumbo 

CHEATANENERGYBARTOGETYOUFAR: 8 honeycombs 
CHEATGIVETHEBEARLOTSOFAIR: Oxigênio infinito 
CHEATLOTSOFGOESWITHMANYBANJOS: Vidas infinitas 
NOBONUS: Desabilitar os códigos 

Obs.: caso os códigos acima não funcionem encontre pri- 
meiro os três livros mágicos de Gruntilda. 


CD's ORIGINAIS 


Garantia de 


QUALIDADE | 


 º sÕ 


TUNIA [e 


K "* a sua compra 
para todo o 


ed Brasil. 


Confira! 


FONE: (011) 825-7600 


NETUNIA 


FONE/FAX: (011) 825-7653 


PLAYSTATION 
TENCHU: SHADOW ASSASSINS 


Cheat Codes para a versão americana: Entre com es- 
ses cheat codes na tela Item Select. 

itens escondidos: Segure R1 e pressione: €, €, NV, vv, 
[), [El A: O. 

99 Itens: Segure L1 e pressione €, €, Vv, V, [0], [), À; 
Ei! 

Aumentar Itens: Segure L2 e pressione €, €, , V, [], 
[], À. X. 

Todas as missões: Segure R2 e pressione €, €, V, , 
[), 03, AC). 

Restaurar energia: Para restaurar sua energia, pause o 
game e pressione €, €, NV, V,[), 0], À. 01. 

Você saberá que os códigos entraram corretamente quando 
ouvir um ninja dizer "HUH"! 


PLAYSTATION 


FUTURE COP: LA.RD. 
Level 8: Entre com a password "FUMUGYBLLL". 


NINTENDO 64 
CRUIS'N WORLD 


Modo Championship: Complete todos os 3 cursos 
Championship nc modo fácil, médio e hard para destrancar 
um modo Championship secreto. 

Circuitos bônus: Complete o modo "Championship" no nível 
master skill para destravar os circuitos bônus Russia, Japan 
e Florida. 

Moon track: Vença no modo "Cruise The World” no nível 
easy. Uma sequência de animação que mostra seu carro 
sendo transportado para a lua será exibida. Então a Moon 
track poderá ser acessada após os créditos. 

Power level 1: Obtenha pelo menos 8 pontos no modo 
Championship. Então, na tela de seleção de carros, pressi- 
oneC-A ouC-YV. 

Power level 3: Obtenha pelo menos 100 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione C-À ouC-Y. 

Power level 4: Obtenha pelo menos 500 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione C-À ou C-Y. 

Power level 5: Obtenha pelo menos 1500 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione C-À ouC-YV. 

Alternate colors: Obtenha pelo menos 20 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione L ou R. 

Two-tone colors: Obtenha pelo menos 150 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione L ou R. 
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NINTENDO 64 
NASCAR RACING '99 


Corra como Bobby Allison: Entre no Single Race 
Mode e selecione o circuito Charlotte. Coloque o cur- 
sor na opção “Select Car" e entre com o seguinte 
código em 4 segundos: pressione CA, C4, CY,Cb, 
EAR RO 22x. 

Corra como Davey Allison: Selecione o circuito 
Talladega, coloque o cursor na opção "Select Car" e 
entre com o seguinte código em 4 segundos: pressi- 
oneCA.C4O,CV.CP,LR.LR,L,R. 

Corra como Alan Kulwicki: Selecione o circuito 
Bristol, coloque o cursor na opção "Select Car" e 
entre com o seguinte código: pressione Z (8x), R, R. 
Corra como Benny Parsons: Selecione o circuito 
Richmond, coloque o cursor na opção "Select Car” 
e entre com o seguinte código em 4 segundos: pres- 
sione CÁ, CD ,CW, CO, Z (3x), L,Z (2x). 

Corra como Richard Petty: Selecione o drcuito Mar- 
tinsville, coloque o cursor na opção "Select Car" e 
entre com o seguinte código em quatro segundos: 
pressione CA(2x),CW(2x), CA Cd, CO, CP,L, 
RE 


PLAYSTATION 
SPYRO THE DRAGON 


Crash Bandicoot: Warped demo 
Quando aparecer "Press Start" na tela de abertura, pressi- 
oneLi + À. 
Bonus level 
Colete todas as gemas de cada level para acessar um le- 
vel bônus. 
Ir mais rápido 

Durante o jogo, segure o botão de corrida + o botão de pulo. 


PLAYSTATION 
TEST DRIVE 5 


Carros bônus: Vença uma corrida e entre com "NO- 
LIFE" como nome na tela high score. Então, o Pitbull 
Special, Chris's Beast e The All Mighty Maui estarão 
selecionáveis. 

Abrir extra game modes: Vença uma corrida e entre 
com "VRSIX" como nome na tela high score. Então, o 
Cop Chase e outros game modes estarão selecioná- 
veis. 

Super arcade mode: Vença uma corrida e entre com 
"SPURT" como nome na tela high score. 

Sequência de FMV: Vença uma corrida e entre com 
"AUXYRAY" como nome na tela de high score. Então, 
selecione a opção "Fear Factory Video" no menu prin- 
cipal. 


Entre com o código 312 208, 
então o PLAYER 1 deverá se- 
gurar CB + BLOCK na opção 
DIFFICULTY do menu PRAC- 
TICE (por 10 segundos). 


Cheat Codes 
Para entrar com estes códigos, 
aperte Enter durante o game. 
AVATARGOD = God mode 
TEAMGOD = Team God Mode 
EXPLORE = Desligar Victory 
Mode 
SILENTBUTDEADLY = Peide 
toda vez que você caminha 
5FINGERDISCOUNT = Res- 
taurar sua munição 
NOBRAINER = Desligar a Al 
TURNPUNCHKICK = Jogado- 
res 2D 
MEGANOGGIN = Modo cabe- 
ção 
BIGNOGGIN = Todos os joga- 
dores terão cabeça grande 


CCONSERTUS 


e TRANSCODIFICAÇÃO 


SDESTRAVAMENTO SAI ERSA) 


S COMPONENTES ERITS 
E) CUR SU) FA RA LULA DDRAS E Br) LUJAS 


PRECOS ESPECIAIS P/ OFICINAS E LOCADORAS 
TUDO VIA 


A get Ein Ca, GI «Gar 


(CEP: 103635:000) Fone: (0 111)/694]1:6478/(loja) 


Para anunciar 
ligue: (011) 
3641 - 0444 


ASSISTÊNCIA TÉGNIGA ESPECIALIZADA EM GAMES: 


Fone/Fax:/(011)/6958:;580 1 (oficina) /São)Paulo) 


HYPER GAMES 
“TT. 


Nintendo 64 
Sega CD 3DO 
Super NES 
Mega Drive 
Game Gear 
Game Boy 
Master System 
PC Games 


Possuímos Técnicos 


Av. do Imigrante Japonês, 93 SL 
Tel.: (011) 843-9021 s 


vi Jabaquara, 1469 Loja PA TS Saú 
Tel.: (011) 5583-3468 


Praça da Liberdade, 75, 1º A 
Loja 28 - Shopping Liberdade 
Tel.: (011) 239-0099 Ramais: 127/128 


o Master System e Playstation 


Especializados em e Neo Geo CD «Game Gear 
Alinhamento e e Mega Drive e Game Boy 
e Super NES e PC Engine 


Recondicionamento de 
Canhão de Playstation 


R. 12 de Outubro, 58 loja 15 
Lapa - São Paulo - SP 


FONE: (011) 260-1393 
FAX: 261-1020 


e Playdia e Nintendo 64 
e Nintendo e Neo Geo 
e Jaguar e Saturn «32X e 3DO 


SALÃO DE JOGOS 
VENDAS «LOCAÇÕES 
ASSISTÊNCIA TÉCNICA 


| SEJA UM FRANQUIADO | 
PROGAMES! | 
É MAIS FÁCIL DO QUE 
VOCÊ IMAGINA. 


SOLICITE MATERIAL | 
INFORMATIVO VIA li 
INTERNET OU 
JUNTO AO NOSSO 
DEPARTAMENTO DE 
FRANCHISING. 


GAME SH 


PLAYSTATION 
METAL GEAR SOLID QUPDIOSSOr amssnsa paras Orsa 800B7588 0001 
Ato FM eia] é ERR Rs ER E ra 800B7526 03E7 
Oxigênio infinito... 800AE1AC 03E7 C: THE CONTRA ADVENTURE 
SoOCOm RISTOl ;sevanibnanasanpa canais ans nag 800B7532 03E7 (versão 2.00) 
Dao asa a Ro A a 800B7546 O3E7 Vidas infinitas - todos os levels ...... DOOEB518 0005 
FAMA sessao SOUBZSGA OIE? asma usava traria atas ain dr as a Sana ae 800EB518 0006 
RED PS Rn 800B7548 03E7 Side Scroll Levels [Nota 1] 
GranadaS enem asas S00B759608E7  Pulodalia sauna sad 800CC6FC 5080 
e O RD STE ARCO E o 800B754A 03E7 | Invencibilidade................................ 80118AD4 0055 
INT Ita nO RN a 800B7538 O3E7 Smart Bombs infinitas .................... 8008F104 0009 
ER prt DR DO QL RDNS SO a ND a 800B754C 03E7 3D and Overhead Levels 
ENTER [oras an US a, Nec Das a S00B7593AD3E7 Pulo da a aos sessao DOOEBF38 0040 
ARE a GE ac RS o S00BZ54BOSEZ Ema OVO BSOBA BOOO 
Claymore MINeS...cunseraraneusem samira 800B753C 03E7 | Invencibilidade.............................. 800B8100 0025 
Poa Ra do Na aa GER a AR Ra dae NO a 800B7550 03E7 Smart Bombs infinitas quando você pega o item 
EXDIOSNOS Ea sara asas a RR S00BZ5SEIOSE MR e DO0EB51A 0001 
DEE DAR A ONA PR OR RR E ERRAR S00B7552/08E;0 NS OOE BIA 0002 
DUUINAGFONAÇOS caras antunes don casada ça 800B7540 03E7 Nota: Não use os códigos para Side Scroll Levels junto 
BRs cf ota A 800B7554 03E7 comos 3D e Overhead Levels. 
ChaltGenades ua arraia serasa aerea 800B7542 03E7 
ais As o 800B7556 03E7 RIVAL SCHOOLS 
onipeniAtlefa ara ardsdr ares osmose ani 800B7544 03E7 (versão 2.00) 
BR RR q o RAS RE RPA DO RDE NR ENE 800B7558 03E7 
Cigs 800B755A 0001 de ca iba 
ao APGRIA CRS RE SEO RR EG A PR a Ec Energia infinita para PÁ... 801EFAO2 00C8 
a Max: Powerpara PT asma 801EFC18 0900 
CBO sessenta raspas EEris gun 800B755E 0001 SE 
E Box E 800B7560 0001 Energia infinita para P2.................. 801EFEO2 00C8 
E BONO e era 80087562 0001 Máx. Power para P2...................... 801F0018 0900 
NVG. escrevo B00B7564 0001 - Habilitar personagens, modos & Extras 
Therm.G ae Ara Sp 800B7566 0001 RREO EEEEEEEREEEER 801 FosDO ERR 
Mascara dE das sa msn arara S00BZ568 ONO]  amuiseracnanioAopatuanaaiphanaea ninatas amena ap 801F65D4 FFFF 
ERA RE ap da ban an ai 800B756A 0001 atesneenenenereereerearerereererenmarerereo 801F65D8 FFFF 
FASite q (bro isa AESA U a ANOEZEGE DOOT  saccaneiao eras PRENSaNE RARA PRN ara RU 801F65DA FFFF 
re ui PRA AO q AR BODBYSOE 0001 Re ruamicias ra aaa raspa aU 801F65DC FFFF 
Sie (ao [Eds LAPA NA RO E S00B757O VOO missas sa oa E 801F65DE FFFF 
Sc Al) =) pe SR NR ES RN 800B7572 0001 CD 1 
Pes pa LR (= NULO | RR SR PRA e 800B7574 03E7 Lesson Mode 
PARE a IRD COS O SR RS O RAR 800B758A03E7 Sempretirar A ........................... 801F1F22011E 
EEN IMBUIA cuando erre 800B7576 O03E7 1 movimento para completar lição . 801F1F14 0400 
RD o ABR RR 800B758C 03E7 
ESB IIDIAZONANA ereuespensinnaccavaRasaraadiO andas ne NINJA: SHADOW OF DARKNESS 
E Ca aa CRS A AUS UNA A Energia infinita .............................. 8006DO9E 0050 
FAL RO nana qa atoa na 800B757A 0001 ape 
Midas In tinas sa ara aca 8006D030 0009 
Key Card para o level 100................ 800B757C 0064 pedi a 
Smoke Bombs infinitas................. 8006D07C 0009 
Tempo para bomba .....su.uissssesiss 800B757E 0000 TR 
Magia inha sseesiosasis gorro oras 8006DOAO 0009 
Detetor deimina az censo cusnesconaevanas 800B7580 0001 a 
Gold Ino: sacas casas 8006D044 967F 
MO) DISC saca sesuais 800B7582 0001 
Ea puR apos do RAR a Rn a E o 8006D046 0098 
DONA ss SD 800B7584 0001 cole Tax 8006D014 967F 
HaNAKer ssa Essa 800B7586 0001 RS a Sd a MA e 
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PER RR ER PSD E 8006D016 0098 


Magiamna ss resessames ancorar usares 8006D018 0004 
CS TINAS! Bl NÓ) Ro Ea a 8006D01C 0001 
Gold KO: casa ques ese cercar nao at 8006D034 0001 

Visão de tela cheia ........... 8006D058 0032 
Modificador de arma ............... 8006AD2A 072797 


Dígitos que acompanham os códigos 
modificadores de armas 


004 - Katana 038 - Skeleton c/Mace? 


008 - Skeleton 080 - Sai 

00C - Skeleton c/Katana 088 - Skeleton c/Sai 
010 - Mace 100 - Staff 

018 - Skeleton c/Mace 108 - Skeleton c/Staff 
020 - Axe 200 - Ultimate Sword 


208 - Skeleton c/Ultima- 
te Sword 


028 - Skeleton c/Axe 
030 - Mace? 


THE KING OF FIGHTERS KYO 


Story Mode 
Bpiniinito Para! secranro aganee vaca paras 8015A0OAC 0080 
Máx. Power para P1 ...................... 8015A0A8 0080 
PARADO RR RD JD RD PRO 8015A0OAA 0080 
Matar o oponente instantaneamente 8015A1AC 0000 
Computador sem Power ................ 8015A1A8 0000 
VS Mode 
Máx: Powerpara Passes tuupnasias 80131088 0080 
RE inino pare assa ase soon seas 8013108C 0080 
Max: Power para P2 .ssencenmenec 80131188 0080 
HEIniiniopara Ps. -sosesexsespegarar 8013118C 0080 
Todos os personagens ............... 800AAD9C FFFF 
Enpe an epa creu 800AAD9E FFFF 
SUR RS 800AADAO FFFF 
Joker Command ..ssaeessemeseenennnnos DO0A8450 XXXX 
wild 9 
VICAS IATA assis deem D007B35C 0002 
EARaR o O RAR ae 8007B35C 0003 
Energia infinita -=:==.cauassassamos D0084466 000F 
DRE CC RE DD 80084466 0010 
Pulo da Ha acess ssaaspasaess sedan D007C788 0040 
de e ARC RAIN E enve era a a A 80084492 FFFO 
Misseis infinitos; is ssisesunaasamaçes D007B444 0002 
soa rado nina ao SS aaa 8007B444 0003 
Drench Level Codes 
Bulo da UA sousa soa D007C788 0040 
SRS O NNE e 800847B2 FFFO 
Energia: infinitas uesecassassamso scans D0084786 0010 
dE doa O a de 80084786 0011 


N64 
MISSION: IMPOSSIBLE 
Uzi com munição infinita .......... 800A8EA7 0063 
RR PRC RU Rc SOR 800A8EA5 0002 
Municao infinitas es ssisireseme 800A8EA7 0063 
Senta Dio e da a e 800A8EB7 0063 
PRRP ER R na STERN RIDE SER RR 800A8EC7 0063 
EO CEPE Rr 800A8ED7 0063 
RES POR RD ra RR RP 800A8EE7 0063 
Sa Ra DR DA 800A8EF7 0063 
Energia MNA css aarro ro saca sina 810862B2 FFFF 
DEADLY ARTS 
Energia infinita para P1........... 81105026 03E8 
dae fra nd a br e Criar pa 811071AC 0008 
Piisemenetgia;..a=-..capacamaoe-es 81105026 0000 
Energia infinita para P2........... 8111BS3BE O3E8 
SEP ED ERR AR 8111D544 0008 
P2isem energia sarau ecacimeeenio 8111B3BE 0000 
Personagens secretos ............. 8009E3DF 00FF 
PISCA VA nessas satared 80105001 O00A 
P1 sempre será Hikari............. 80105001 000B 
P1 será personagem invisível . 80105001 000C 
P2 será sempre Yami............... 8011B399 000A 
P2 será sempre Hikari............. 8011B399 000B 


P2 será personagem invisível . 8011B339 000C 


166Y'S RECKIN' BALLS 


Créditos infinitos..................... 800BDEAS5 0005 
Sempre ter 99 pontos ............. 810D8EEO 0063 
Nenhum crédito ............... 800BDEAS5S 0000 
Habilitar todos os personagens bônus 

RE a 810C632E FFFF 
Abrir todos Os Cursos .............. 810CCDF2 0B00 
a RO o ea Sd 810CCDF4 0B00 
ii ota DS RA ER SOR 810CCDF6 0B00 


NASCAR 93 
Corrida de'1 Volta!.....saassaeanaes 800438B3 0009 
ade Sonar asa ainda alga sua giniatçs D021FBAB 0000 
DE RRRRPRR RENNES e O a pe 8021FBAB 0008 
RIP RRRO DEE UR O DIR CORA - A NDA D022359B 0000 
ERRADO RR RIR 8022359B 0008 
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SATURN 
CAPCOM GENERATION VOL. 1 


1943 - Armas especiais 
Pressione e segure os seguintes botões antes de cada 
estágio começar. 


Level 1-w 
2-A 
3-71+4A+8B 
4-C+B 
5-A 

6 - E 

7-R 
8-€t+A+B 


9-N+A+B 
10-17+8B 
11-8R 
12->2+4+B 
13-N 
14-N+A+B 
15-Z +A 
16-2+4A 


CAPCOM GENERATION VOL. 2 (CAPCOM) 
Stage Select (Super Ghouls n' Ghost) 
Entre no menu Option, coloque o cursor sobre Backup, 
no controle 2, pressione e segure L + Start e 
pressione Start no controle 1. Você entrará na tela 
Stage Select. 


PLAYSTATION 
MADDEN NFL '99 


Estádios bônus 
Entre com um dos seguintes nomes na tela code en- 
try. 
Estádio 
EA Sports 
Tiburon 
Cleveland 
RFK 
Original Miami 
Original Oakland 
OriginalTampa 
Astrodome 


Código 
EASTADIUM 
OURHOUSE 
DOGPOUND99 
THEHOGS 
NOTAFISH 
STICKEM 
SOMBRERO 
FOR RENT 
Times bônus 
Código 
BESTNFC 
AFCBEST 
BOOM 
IMTHEMAN 
PEACELOVE 
BELLBOTTOMS 
SPRBWLSHUFL 
HEREANDNOW 
TURKEYLEG 
THROWBACK 
GEARGUYS 
WELCOMEBACK 
INTHEGAME 
HAMMERHEAD 


Time 

NFC Pro Bowl 

AFC Pro Bowl 
All-Madden 

All-Time Stat Leaders 
60s Greats 

70s Greats 

80s Greais 

90s Greats 

All-Time Greats 

75th Anniversary Team 
NFL Equipment Team 
1999 Cleveland Browns 
EA Sports 

Tiburon 
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F-1 WORLD CRAND PRIX 
Circuito bônus (Havaii): Entre no Exhibition 
Mode e selecione Williams. Usando o direcional, 
edite o último nome como "Vocation". Vá para a 
tela de Start e volte. Você achará uma pista bônus 
após o European Grand Prix. 
Corredor dourado: Entre no Exhibition Mode e 
selecione Williams. Usando o direcional, edite o 
último nome como " Pyrite ". Vá para a tela de 
Start e volte. Um novo motorista dourado estará 
disponível nos modos Exhibition, Time Trial e 2 
Player. 
Corredor prateado: Entre no Exhibition Mode e 
selecione Williams. Com o direcional, edite o último 
nome como "Chrome". Vá para a tela de Start e 
volte. Um novo motorista prateado estará 
disponível em modos Exhibition, Time Trial e 2 
Player. 
Time Extremo: Alcance 100% de habilidade no 
Challenge Mode e abrirá a opção de créditos na 
tela de Start como também revelará os motoristas 
de prata e de ouro do "Team Extreme " em 
Exhibition, Time Trial, e 2 Player Mode. 
Pista bônus: Vença o campeonato em 
professional e uma pista bônus será aberta. 
Credits e Gallery: Vença o campeonato em 
roockie para abrir duas novas opções na tela de 
Start: gallery e credits. 


PLAYSTATION 
CAPCOM GENERATIONS VOLUME 1 
Armas especiais (1943) 
Segure os botões correspondentes antes do 
level indicado iniciar para começar com uma 
arma especial. 


Y+ arma 1 + 


Level Código 
NA arma 2 


arma 1 A +arma2 
A+ arma 1 + KR 

arma 2 > + arma 1 
+ arma 2 + arma 2 
arma 1 p 

< R+arma 1 
RN + arma 2 
É +arma 1 + v+ arma 1 
arma 2 > + arma 1 
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Mais uma vez a Capcom dá a volta 
por cima e mostra que não esqueceu seus 
primeiros títulos, trazendo a trilogia de seus 


primeiros games lançados em arcades e consoles casei- 
ros. 


Estão previstos até agora cinco volumes dos seus 
A 428 melhores games, que são pouco memoráveis 
sy Noje em dia com a alta tecnologia de ponta apre- 
=" sentada por alguns consoles. Quem chegou a 
- jogar por exemplo Street Fighter | no arcade, 
nunca vai se esquecer das primeiras emoções, 
* principalmente com o gigantesco sucesso da 
saga dos lutadores de rua que rende até hoje. Agora vamos 
dar um pulo no tempo, lembrando do primeiro game de tiro 
(ou navinha, aviãozinho, como você quiser chamar...). Foi 
em 1984 que a Capcom lançou o título 1942 (este é o nome 
do game), que desde então levou vários jogadores ao delí- 
rio. 


A versão Nintendinho apresentava a mesma difi- 
culdade do arcade, apesar de ser uma versão caseira, não 
possuía continues! Três anos depois sai 1943, uma conti- 
nuação, ou melhor dizendo, uma versão melhorada do game, 
trazendo mais inimigos simultâneos e exigindo mais do jo- 
gador. A melhora foi tão grande que muitos dos jogadores 
devem ter agradecido, principalmente quando a música não 
foi a usada na primeira versão (algo extremamente irritan- 
te...), fora que seu avião ganhou mais de um tipo de tiro, 
mas também exigiu um pouco mais de atenção da parte do 
jogador. 

O avião tinha uma pequena barrinha de combusti- 


Segurar esta divisa o 
tá embaçado! X 


mm 
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Na época do lançamento de À É 
sua piméita versão, em 1985, 
KA Ghouls'N Goblins foi outro game que 
desencadeou um grande sucesso. 
Até os dias de hoje é considerado 
um dos games de aventura mais di- 
fíceis de serem terminados. Se bem 
que você tinha de terminar duas ve- 
zes para ver o verdadeiro final. Na 
' época, o entretenimento eletrônico 
: era apenas diversão, não mostran- 
do um mistonino omplero: ou mesmo algo simples ou bem 
elaborado. 

Onde é que já se viu um cara e uma garota, no meio 
de um cemitério, sendo que o cara estava apenas de cueca 
(hmm... deixa pra lá!), de repente surge uma criatura e leva a 
mina do cara embora; assim resultando na aventura do game. 
Apesar de simplesinho, a dificuldade era incrível. O jogador 
tinha de mostrar não apenas habili- ; 
dade em comandar o personagem, 
mas também calcular a distância dos 
pulos e tudo mais. 

Em 1988, surge uma nova 
versão para arcade, a continuação 
do game: Ghols'N Ghosts (apesar do 
game apresentar um Storyline bem && 
similar ao anterior). A dificuldade ainda era a mesma, você 
tinha que acabar o game duas vezes, sendo que na segunda 
vez que chegar ao final, você devia encontrar uma cruz (que 
aparecia na quinta fase somente na segunda vez que se 


SATURN 


vel que ia se esgotando aos poucos ou confor- 
me fosse levando tiros. Não demorou muito para LE 
a Capcom fazer mais uma versão do mesmo, 
1943 Revised. que no caso era apenas mais 
uma melhoria do game em si. "<a 
Quem não chegou a jogar estes títulos 
quando os mesmos foram lançados, devem | 
achar que estes relançamentos são apenas 
perda de tempo. Mas quem jogou entende o | 
espírito da coisa, e estas relíquias agora estão | 
disponíveis para matar saudades; uma verda- 
deira peca de colecionador! 
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joga), para só então poder chegar ao último chefe 
(ou reizão, como alguns aqui na redação chama- 
vam-no). Além de toda essa melhoria nos gráficos 
e na movimentação, fora adaptado poderes para 
Arthur, mas para usá-los era necessário encontrar 
a armadura de ouro. Com ela, era possível con- 
centrar o poder da arma que seu personagem 
estava portando na hora (se bem que havia uma | 
boa quantidade de armas diferentes), um grande 
auxílio para o jogador. 

Mas foi em 1991, com o surgimento do 
novo console de 16 Bit da Nintendo (o Super NES), 
foi lançado uma versão bem mais elaborada do 
game (ainda seguindo o mesmo enredo), Super 
Ghouls'N Ghosts. Nesta nova adaptação, o cava- 
leiro Arthur ganha mais algumas armas, penores, 
habilidade ef 
encrencas (se bem 
que nas versões an- 
teriores ele já tinha 
bastante). 

O persona- 
gem podia contar 
com pulos duplos, à é E pe 
resultando em mais desafios para o ofagador (já era 
difícil martelar a distância dos pulos do persona- 
gem com apenas um, com dois então...). Fora tam- 
bém acrescentado uma nova armadura de cor 
esverdeada. Com ela, suas armas ganhavam mais 
efeito e velocidade. 

Mas de todas as versões, o inimigo mais 
divertido era o mago (ou coruja na versão arcade, 
que ficava à espreita; ou será que era um mago 
mesmo?) que aparecia dos baús. A versão do Super 
NES foi a melhor, onde você podia ser transforma- 
do em bebê, velho e até mesmo numa mocinha 
loira. Você que nunca viu este game, mas ficou 
com vontade, tá esperando o quê para começar a | 
jogar esta beleza. Vale a pena! 


| 
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ETERNAL BLUE 


A Kadokawa Shoten consegue uma proeza (já obtida com o lança- 
mento de Lunar SSS) e consegue trazer um clássico de“cara nova” para o 
Saturn. Na edição passada você já conheceu toda a maestria do remake de 
Lunar Eternal Blue em 4 páginas, com sua história, melhorias e sistema. 


Agora, como prometido, você con- 
fere os toques necessários para jo- 
gar na boa (já que o game só saiu 
no Japão). Fique agora com os co- 
mandos, nomes e menu principal. 


OMANDOS 
Em primeiro lugar, vamos explicar os 
comandos do jogo, ou seja, as funções de cada 


botão em cada situação. Confira: 
“Telas Comuns 


Direcional ................ Mover seus personagens 
AQUG -sisrass Ação (conversar, pegar objetos, 
abrir baús, etc.) 
XEQUE cuatro sesasases Acionar o menu principal 
“Menu Principal 
Direcional .......... Mover o cursor pelas opções 
PASTO JE O re Confirmar opções e escolhas 
Ds ecss eso Voltar menu / Cancelar escolha 
“Conversação 
Direcional .......... Mover o cursor pelas opções 
(quando houver) 
AouO ..! caio Confirmar escolha / Passar 
conversação 
BD... crsrieno SE PEVESIRE: eae Passar conversação 
“Cenas de Anime 
EFR+StarteY asso scan. Cancelar cena 
“Batalha 
Direcional .......... Mover o cursor pelas opções 
AQUI... esses Confirmar opções e escolhas 
BE nciesne Voltar menu / Cancelar escolha 
“Fora de Veículos 
Aoue.......... Entrar no veículo (para andar no 
mapa) 
Veigesa Es ienes Lui aê Entrar no veículo (para vasculhar 


seu interior) 
“Dentro de Veículos 


Direcional ................ Mover veículo pelo mapa 
E oa RR Desembarcar do veículo para o 

mapa 
VC coca ecoa sunt Entrar no veículo (para vasculhar 


seu interior) 


“Em Dungeons 
Ee asnsepre ço odor dis crossmne sandra Corrida (temporária) 
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Explicados os comandos, vamos então 
para outro ponto importante para o entendimento 
do jogo: os nomes dos personagens. Como o 
game é japonês, a maioria dos textos está na 
devida língua nipônica, inclusive o nome de to- 
dos os personagens. Como muitas vezes você 
só tem o nome como referência para escolher 
um alvo ou qualquer outra ação (em menus e 
batalhas principalmente), daremos cada um a 


seguir: 
“Aliados 
ev. Hiero (Hiro) 
ERP PAPER Ruby 
RRCRRARRERR e nero ooo Lucier (Lucia) 
Rong-Fa (Ronfar) 


Jean 

Remiena (Lemina) 

PERENE SS RRRRRRRIRRE = To rr Eric Leo 
“inimigos 

BDEELA enem White Knight Leo 

ROME TD Ui Red Priestess Mauri 

EDS 1FA....... Blue Master Linus (Lunn) 

EoMEBA—> AVES Black Magician Borgan 

WAR cusaosiegoa nana ES bras aiResra ne «cáe ASR Zophar 

“ETC. 

di RT rel ER Goddess Althena 

PRRRARARRRCE 1: 2 e ASS De SAN Gwen (Gwyn) 

Hj LAS Ciaaniais AS ARA DO SS A paia Ghaleon 


Os personagens que têm nomes entre 
parênteses são aqueles que têm diferenças 
entre a versão japonesa e a americana (do an- 
tigo Sega CD). Assim sendo, listamos o nome 
original japonês seguido pelo americano entre 
parênteses. Leo está na lista de inimigos e alia- 
dos pois... Deixa pra lá, você vai descobrir jo- 
gando. 


O menu principal, como o próprio nome 
diz, é o menu mais utilizado durante o jogo. Com 
ele você acessa múltiplas opções para fazer a 
manutenção de seus personagens e itens. Por 
isso mesmo, é necessária uma atenção especi- 
ala ele. 

Para acessar o menu principal, basta, 
como já visto nos comandos, apertar o botão X 
ou Z em telas comuns (dungeons, cidades, 
mapa, etc.). Com isso, mr: 
você será levado à tela ; 
inicial do menu princi- 
pal (imagem 1). Inici- 
almente, nós temos 
esta tela dividida em, 
três partes: 


A-éa barra de menu com as 4 op- 
ções principais, que veremos com detalhes a 
seguir. Você escolhe suas opções levando seu 
cursor (Ruby) sobre a opção desejada na barra 
e confirmando com o botão A ou C; 

B - é a parte com as janelas de cada persona- 
gem do seu grupo (podendo conter até 5 perso- 
nagens). Na janela de cada personagem, temos 
o nome dele (em japonês, confira no tópico an- 
terior, “Nomes”), o nível atual à direita do nome 
e, logo abaixo, o HP atual/máximo e MP atual/ 
máximo respectivamente. Aqui você escolhe o 
alvo de uma opção levando o seu cursor sobre 
a janela do personagem desejado e confirman- 
do com A ou C; 

C - por fim nós temos, logo acima das janelas 
de personagens, o total em dinheiro que o seu 
grupo carrega no momento. 

Conhecidas as partes iniciais do menu 
principal, vamos então ver a função de cada 
opção da barra de menu (na ordem, da esquer- 
da para a direita): 

1º opção - E ES (MAGIC): Com esta 
opção você pode conferir as magias que seu 
personagem possui atualmente e até usar algu- 
mas que estejam disponíveis. Primeiramente 
você deve selecionar a opção Magic a partir da 
barra de menu no menu principal, então seu 
cursor será levado para a parte de janelas de 
personagens, onde você poderá escolher (o) per- 


(o) personagem, você 7. 
estará numa tela (ima- ig 
gem 2) com algumas 
janelas: 
A - é onde estão as magias que seu persona- 
gem possui atualmente. Aqui você deverá sele- 
cionar a magia usando o cursor; 
B - é onde aparece o nome da magia (em japo- 
nês) com a qual você está com o cursor sobre; 
C - nesta pequena janela estão listados o al- 
cance da magia (em japonês, à esquerda) e o 
custo em MP (à direita) da magia atualmente 
selecionada. Confira abaixo a tradução para os 
alcances das magias: 

BB jk - Single: Visa um único alvo 

<tikx - Whole: Visa todos os alvos 

&0 EH - Area: Visa os alvos que estão no raio 

de ação da magia 

+:5X - Special: Magias usáveis em situações 

especiais 
Magias benéficas visam os seus personagens 
enquanto magias maléficas visam os inimigos 
(assim, uma magia benéfica que tenha Whole 
como alcance, visará todos os seus persona- 
gens). Magias com o alcance Special podem 
ser usadas apenas sob certas condições (uma 
das magias de Ronfar, por exemplo, só pode 
ser usada em dungeons e serve para voltar ao 
ponto inicial da dungeon); 
D - nesta pequena janela você confere o efeito 
da magia (em japonês). 
Para usar uma magia a partir da opção Magic 
do menu principal, você deve, primeiramente, 
selecionar esta opção, depois o personagem que 
possui a magia desejada, então a magia e o 
alvo dela (se necessário), sempre confirmando 
as escolhas com A ou C. Você apenas pode 
utilizar, desta maneira, magias que estão com o 
ícone (na janela A) iluminado, as magias apa- 
gadas não podem ser utilizadas no momento. 

2º opção - E] j8E (IMPLEMENTS): 

Com esta opção você acessa:o inventário geral 


de itens que os seus personagens carregam atu- 
almente. Basta selecionar a opção Implements 


na barra de menu no ros e 
menu principal e você qa: 
será levado direto à = 
tela de itens (imagem 7% 
3). As janelas são pra- ik 
ticamente as mesmas 
do menu de magias: 
A - seu inventário, onde estão listados, pelos 
ícones (acompanhados pelas quantidades de 
cada um), todos os itens carregados atualmen- 
te (itens de cura, equipamentos e outros itens 
especiais); 
B - janela onde se encontra o nome do item 
selecionado; 
C - aqui temos o alcance do item. Confira a tra- 
dução no menu de magias. Neste caso, itens 
como as Dragon Wings (que servem para sair 
de dungeons, assim como a magia de Ronfar) e 
as Bromides (que são itens apenas para visua- 
lização) têm o alcance Special; 
D - na última janela está o efeito do item seleci- 
onado. 
A partir do menu Implements, você só pode uti- 
lizar itens que estejam iluminados, aqueles apa- 
gados não podem ser usados nesta situação. 
3º opção -[N 2=jf (EQUIPMENT): Esta 
é o que se pode chamar de uma opção multita- 
refa. Acionando a opção ns a casi da 
barra de menu do 
menu principal, você 
será levado à uma tela 
com uma porção de in- 
dicações (imagem 4). 
Num primeiro momen- 
to, esta opção funcio- 
na como um Status de seus personagens. Você 
tem basicamente dois blocos na tela (A e B) 
que indicam as características do personagem 
com o qual você está com o cursor sobre. 
A - aqui temos os valores para cada caracteris- 
tica dos personagens. São 9 características no 
total, e como todas estão em japonês, confira 
abaixo a tradução (na ordem, de cima para bai- 
xo): 

-B8E (ATTACK): define o poder de ataques 
comuns (com arma) do personagem; 

[ok (FREQUENCY): define o número de ata- 
ques comuns (com arma) feito por um persona- 
gem por turno; 

“Bh1%] (DEFENSE): define o poder defensivo 
de seu personagem contra ataques comuns fei- 
tos pelo inimigo; 

-BSFH (ABILITY): define o poder de ataque/ 
efetividade com skills do personagem; 

“kB (AGILITY): define a rapidez do perso- 
nagem (em termos de turno, maior agilidade age 
primeiro); 

-f848 (MIND): define o poder de ataque/efeti- 
vidade com magias do personagem; 

BR) (MAGIC DEFENSE): define o poder 
defensivo de seu personagem contra ataques 
mágicos feitos pelo inimigo; 

128) (MOVE): define o alcance de seu per- 
sonagem pelo campo de batalha (em ataques 
comuns); 

-328 (LUCK): define a sorte de seu persona- 
gem (sucesso em causar/evitar status, evadir 
ataques, roubar itens, etc.); 

B - neste bloco são exibidas as informações de 
experiência e nível do personagem. Primeira- 
mente, temos o nível atual do personagem 
(Lv??), com a experiência atual logo ao lado di- 


reito (22272EXP), abaixo temos a quantidade 
de experiência necessária para o personagem 
atingir o próximo nível (Next 2222EXP). Quan- 
do o valor de experiência atual iguala ao valor 
da experiência necessária para o nível seguin- 
te, o personagem ganha mais um nível. 

Se você, enquanto está na tela de Sta- 
tus (imagem 4), após escolher a opção E 
ment, selecionar um 43 
personagem com A ou 
C, três novas janelas 
aparecerão (imagem 
5) para que você pos- 
sa equipar seus perso- 
nagens. 
A-na janela fina no topo da tela, temos os tipos 
de equipamentos suportados por cada perso- 
nagem..São 8 divisões, cada uma indicando um 
tipo de equipamento, que são, da esquerda para 
a direita: arma, escudo, proteção para cabeça, 
armadura, anel, anel, emblem, emblem. Os es- 
paços estarão preenchidos com os ícones dos 
equipamentos atuais dos personagens (se hou- 
ver um espaço vazio, não há equipamento ali); 
B - nesta janela maior são exibidos os equipa- 
mentos (em ícones) do tipo selecionado que po- 
dem ser equipados por seu personagem. Se na 
janela A você estiver com o-cursor em escudos, 
na B serão exibidos todos os escudos que po- 
dem ser equipados no personagem; 
C - na janela mais fina, é exibido o nome do 
equipamento selecionado (em japonês). 
Se você quiser trocar/equipar/tirar um equipa- 
mento no personagem, basta selecionar o tipo 
na janela A (confirmando com o botão A ou C) e 
então, na janela B, escolher um outro equipa- 
mento (ou espaço vazio para desequipar). Se 
você selecionar anéis ou emblems, mais uma 
janela vai aparecer abaixo da C, indicando o efei- 
to dos mesmos (em japonês). 
Na hora de trocar de equipamento, atenção nos 
valores do lado esquerdo para saber as vanta- 
gens e desvantagens da troca. Valores verme- 
lhos indicam perda e verdes indicam ganhos. 
Isso ajuda bastante na hora de escolher equi- 
pamentos. 

4º opção - BAT A (SYSTEM): 
Aqui você altera as opções e configurações 
gerais do jogo. Seleci- : SITE a 
one a opção System a q. 
partir da barra de op- ae 
ções do menu princi- 
pal e você será man- 
dado: para uma tela 
(imagem 6) com mais 

BRA ZES), contendo mais 4 opções 

que serão explicadas a seguir: 

PBASAVE: opção para salvar o seu pro- 
gresso. Ao contrário da versão Sega CD, não 
gasta nada para você usar esta opção, que pode 
ser usada a qualquer hora. Basta escolher a 
opção System a partir da barra de opções no 
menu principal, então esta opção Save na barra 
do menu System em Mi, 
você será levado para ;; 
mais algumas janelas & 
(imagem 7). Na janela é 
A você escolhe se vai 
salvar o seu progres- 
so na memória interna Z 
(primeira opção) ou no cart de RAM para saves 
(opção de baixo). Depois desta escolha, você 
deve selecionar na janela B um dos 3 slots em 
que seu save ficará gravado (as informações 
de save exibidas são: o nome do lugar em que 


você salvou, o nível de seu personagem princi- 
pal, o tempo total de jogo e o disco em que você 
estava). Por último, após escolher o slot, basta 
confirmar sua escolha na janela C com a opção 
da esquerda (Sim) ou cancelar com a da direita 
(Não). Detalhe: para salvar seu progresso em 
L2EB, é necessário que você tenha pelo menos 
268Kb livres na memória interna (ou no cartu- 
cho de RAM para save). 

BLOAD: esta é a opção para carregar 
um jogo já salvo. Você pode usá-la também a 
qualquer momento, sem gasto algum. Todas as 
janelas e escolhas são feitas de forma idêntica 
a opção Save, mas desta vez para carregar um 
jogo já salvo. 

-[6] Bia (TACTICS): com esta opção voc 
define suas estratégi 
as de batalha. Sele 
onando-a a partir do & 
menu System, você Ba 
será levado a uma tela ;*- 
com três blocos (ima- 
gem 8) onde você fará 
suas operações. A janela A é onde você esco- 
lhe a opção a ser alterada. São 4 ícones, mas 
apenas duas opções, sendo que o primeiro íco- 
ne (no canto superior esquerdo da janela A) é 
para a opção Formation e os demais para a op- 
ção Strategy. 

REFZ (FORMATION): escolhendo esta opção, 
você poderá alterar a posição de seus persona- 
gens no campo de batalha (utilizando a janela 
B). Basta ir posicionando seus personagens e 
confirmando até posicionar todos de seu grupo. 
A formação definida é a que seus personagens 
estarão sempre que iniciar uma batalha. Procu- 
re pôr os personagens mais fortes na frente e 
manter todos afastados uns dos outros para 
evitar magias de área. 

(EB (STRATEGY): aqui você define os coman- 
dos pré-programados para serem usados na 
batalha. Você pode definir até três sequências 
de comandos (exibidos na janela C). Basta se- 
lecionar um dos três ícones de Strategy na ja- 
nela A e então definir os comandos usados por 
cada personagem de seu grupo. Mais tarde você 
poderá usar estas sequências nas batalhas. 

“E 585 (CREATE): aqui você alisa as ops 
ções do jogo, como se m 
fosse um menu de Op- 
tions. Escolhendo esta Ê 
opção no menu Sys- 
tem, você será levado 
a uma janela com mais 9 
4 opções (imagem 9). ==... 522 
A opção A é para escolher o tipo de som entre 
Stereo (esquerda) e Mono (direita), a opção B 
define o estilo das janelas de diálogo entre nor- 
mal (esquerda) ou vazada (direita), a opção C é 
para alterar a cor das janelas (entre 5 cores di- 
ferentes) e com a opção D você muda o botão 
de corrida (Dash) entre R, L, BouY (Ré o pa- 
drão). 


E MAIS... 


Na próxima 
edição você confere o 
restante da matéria de 
Lunar 2: Eternal Blue, 
com todas as explica- 
ções sobre as bata- 
lhas, os shops e os 
Emblems. Por enquan- 
to é só. Até a próxima. 


D 


REVISTA GAMERS 2 VÁ 


' Haverá momentos | O que fazer em uma destas situações? 
em que você pode se | Parece muito difícil, mas até que é bico, 
desesperar com tan- | depois que pegar a manha! 
to tiro na tela. — - - 


ED A 
E AASA! 


ELGO 


Caso esteja jo- 

gando no Arcade 

Mode, aperte o 

botão L para sem- 

pre ter continue. 

| No Saturn Mode, 
você vai depender da pontuação para 


dade muito boa e um excelen- 3 (OS ( | ES 
te desafio 5 7 E | ganhar continues, sem contar que sem- 


Efeitos visuais muito boni- o) 


| vão aparecer novas | pre haverá diálogos entre os persona- 
ões no Menu. ós cada fase. 


7º casfases 
( A música enjoa rapidamen- 
1) tee a nave é meio devagar, 
deixando-o na mão 
e! 
quando mais se 
!. | precisa 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA 
= ESPECIALIZADA EM VIDEO GAME 


CONSUMIDOR FINAL 
CONSERTOS, TRANSCODIFICAÇÕES, CHAVEAMENTOS, 
PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSORIOS. 


CONSULTE NOSSA RELAÇÃO DE LOJAS FRANQUEADAS 
MAIS PROXIMA DE SUA LOCALIDADE. 


1 Nao AA , 


LOJISTA 
TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSÁRIO. 


(ATENÇÃO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDEREÇO ABAIXO) 


ç DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL. 
; 
3 


| PARA QUEM É LOJISTA É UMA BOA OPÇÃO DE RECEITA 
ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO. 


Em 


º TEL. (011) 3641-0444 / 8391-0444 - coma. 1o a] 


RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 


MANTENDO a 


Mais velocidade no 
seu console! 


Prepare os controles e chame seus amigos para tirar 
autos rachas, no game que vai levar os amantes de velocidade 
ao delírio! A E A Sports (Eletronic Arts para quem anda em outro 
planeta...) abre as portas para os proprietários de N64, mostran- 
do mais um game de corrida divertido. Em Nascar 99, você en- 
contra uma mistura de alguns games, realçando um pouco o 
desafio que fica bem mais animal e alucinante. 

São trinta e sete times e carros para você desfrutar a 
valer, com tudo que tem direito. As corridas de começo parecem 
apenas meio chatas e monótonas, mas depois de curtir um pou- 
co e sentir a emoção, não vai parar mais de jogar. Como dito a 
pouco, Nascar 99 traz um pouco da emoção dos muitos títulos 
lançados para outras plataformas, fazendo uma mescla de 
Destruction Derby, com sua altas batidas e pedaços voando 
para todos os lados; e Daytona USA, dando emoção em cada 
curva a ser feita ou cantada de pneu. 

Caso queira bancar o louco, experimente dar 500 voltas 
em uma única pista (para configurar a quantidade de voltas a 
serem dadas, entre no Single Race e depois entre no Nascar 
options; a primeira opção dentro do Nascar options é para ajus- 
tar a quantidade de voltas a serem dadas em cada pista), mas a 


quantidade de voltas varia conforme o formato da pista. Tirando 


as pequenas mancadas, como a roda do carro que é meio qua- 
drada, as mãos do piloto que são muito pequenas em relação 
ao carro (nesta parte tudo bem, talvez a E A tenha feito isso 
pensado na criançada... outra piada sem graça!) e o reflexo do 
carro durante sua escolha (que ficou um tanto feinho e estra- 
nho...). Na hora das corridas é um pouquinho estranho também, 
mas nem tanto quanto as demais coisas estranhas que foram 
citadas acima. Só o desenho dos carros que saiu legalzinho em 
relação às demais mancadas. Mas a maior de todas as falhas 
presentes em games de corrida ainda fica por parte da constru- 
ção de cenário, algo que é bem perceptível, tirando um pouco a 
graça do game. 

A auiinde do Menu é bem simples e de fácil manu- 


IA Dante 


| 
| CEEE mos: 


| 
| 
| 
| 


| | R.e.ecccocccrsncocecccccccccedUMEntar marcha | | 
| L ouU Z.ccccccoccoccoccccccHIMINUIF marcha | 


Wccccccecccccececcccececcscticelerar 
|| Me.eenescocencocecceceeoceeicelerar 
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” Tomar decisões na hora de es- 
colher os carros e pistas chega a 
ser meio chato, mas para aumen- 
tar o desafio, tente segurar o bo- 
tão R em cima da opção Quick 
Race, no Main Menu. O Random 
Select vai ser acionado! 


camarada seu, dê uma regula- 
da em seu carango, tornando-o 
melhor para dirigir. Você pode 
tanto arrumá-lo antes de desafi- 
os no modo para dois jogadores 
quanto em eventos. 


seio, não mostrando tantas dificuldades como em alguns games 
de corrida. A maior diversão está na hora das corridas, quando 
você deixa o damage ligado. Cada batida que você dá, vai se 
tornando um grande problema, exigindo um pouco mais das 
suas habilidades e proezas. O carro pode chegar a ficar com as 
quatro rodas furadas, avariando bastante a estabilidade do ve- 
ículo, simplesmente detonante. Para se safar de ser desclas- 
sificado, você pode recorrer aos boxes para arrumar seu carango. 
As batidas são o ponto mais forte de todo o game, só os capotes 
são meio ridículos, lembrando muito os do game Cruis'n USA 
(onde os carros rodam, capotam e caem em pé...). As derrapa- 
das na parte de terra são animais, deixando tudo marcado e 
levantando a poeira. Mas como nem todo game é perfeito, ainda 
há algumas coisinhas que poderiam ser bem melhoradas, os 
gráficos em especial. 


PESTOLAR. 
Pode-se dizer que as bati- 
das foram uma das partes 
mais incrementadas do 
game, deixando pedaços 
no meio da pista e muita 
bagunça entre os carros. 


A 


dO tus tree Caso 


eos Lar, quanty care 26 min 
20 — 4 

LAR Do VA 

V0;17:05 6 (E6 [9 à 


BESTLAP 


DIVERSÃO 15 
| — Um bom desafio ea presen- | 
| cade muitos carros na pista 


Infelizmente seu carro não | - Ascoridas podem sernar. | 
; s radas, dandomaisemoção | |. 
tem retrovisor, não dando f Ra 


para ver quem está atrás, o 
ou se há alguém próximo O aa 
de você. A visão interna do Gráficos um pouco embaça- | 

dos e as músicas são enjoati- | 


carro deixa muito a dese- 
jar, desapontando um pou- | 
co. As mãos do motorista | 
são bem pequenininhas 
(uma criança ao volante?), 
mas isso não implica na 


a 
C. vas 
(0) 
Th 


4 
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diversão do game, OK! 


A continuação de uma das mais loucas e divertidas corridas finalmente 
chega ao console da Nintendo. O game chegou a ser um grande sucesso nos arcades, 
exibindo gráficos muito bonitos e uma jogabilidade com respostas rápidas. Algum 
tempo depois, uma versão de Cruis'n USA saiu para o N64, sem muito sucesso e 
pouco interessante, pois perdera muito no gráfico e na diversão. 

Se antes era divertido apenas dar um rolê por todo os Estados Unidos, 
então dar uma volta ao mundo, passando por pontos turísticos como a muralha da 
China (que virou pista!?) vai ser delirante. Que tal dar um pulo no México, ouvindo 
música mexicana cantada? Isso mesmo, a maioria das músicas do game é cantada, 
como a da abertura, pelo menos em pequenos trechos. São em catorze pontos do 
mundo que as corridas vão acontecer, fora a corrida maluca que acontece na Lua 
(onde os carros transitam normalmente como se estivessem correndo por uma es- 
trada qualquer), onde os carros têm gravidade para correr do mesmo jeito que na 
Terra, coisa de maluco! 


Como ser louco... 


Agora vamos ter algumas aulinhas de loucu- 
ras que podem aumentar suas vantagens e até 
mesmo melhorar seu de- .. 
sempenho durante o jogo. * E 
O que vai ser visto aqui é Val 
algo que muitos já devem 
manjar nos arcades, então fica valendo mais para os iniciantes 7 
e para aqueles que não frequentam casas de arcade. . 

-Curvas: para fazer curvas sem perder muita velo- 
cidade ou mesmo sair batendo, basta você apertar o botão f 
de acelerar e colocar para o lado que deseja virar, fazendo 
tudo certo (se bem que isso não é nada difícil), seu carango 
vai andar sobre as duas rodas laterais. A melhor ocasião para 
se fazer isso são nas curvas fechadas, a enstabilidade do 
veículo fica como se estivesse com as quatro rodas no chão, permitindo um bom 
manuseio. 

-Queimar borracha: em certos momentos, em especial depois das bati- 
das, você quer ter uma rápida recuperação de enstabilizar o carro e manter a posi- 
ção. Para ter esta vantagem, basta apertar o botão de acelerar duas vezes seguidas 
e manter pressionado. O carro vai dar uma empinada e queimar os pneus, ganhando 
bastante velocidade. Não tente fazer isso quando estiver emparelhado com outro 
veículo que esteja na competição, ou ele vai ganhar dois segundos de vantagem. 

-Pular carros: como os motoristas deste game são meio doidos (não você 
hein...), é imprescindível que seus reflexos estejam em ponto de bala para escapar 
de colisões entre cinco ou seis carros ao mesmo tempo na sua frente. Caso aconte- 
ça isso e a rua não apresente pontos de fuga, basta apertar o botão de acelerar duas 
vezes para empinar o carro e passar por cima dos demais. Isso só funciona para 
pular carros pequenos, portanto, esqueça de pular os ônibus e caminhões. 

-Usar Turbo na largada: o turbo só está presente quando você joga no 
Championship Mode, deixando seu carro envenenado por poucos segundos, dei- 
xando fogo na pista (nossa!) e tirando uma vantagem gigantesca em relação aos 
outros participantes. Para realizar tal façanha, aperte o botão de acelerar quando 

aparecer a palavra “SET”, então quando apare- 
cer “GO” aperte o botão q ; 
de acelerar mais uma vez 
(rapidamente) e mante- 
nha pressionado para sair 
queimando o chão. Não | 
vai ser fácil no começo, | 
mas depois que pegar a 
manha, não tem pra nin- EÃ.s 
guém. Sempre coloque para o lado esquer- 
do da tela, para não colidir com os carros à 
sua frente, ou perderá o efeito, pois só fun- 
ciona na largada! 


SELECT CAR 


Qsececr 
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acmvem se... Mudar de marchas* 


“Eu quero. acreditar! 
A verdade está lá fora” 


Aprendendo adaras arrane da 
sua vantagem vai ser grande! 


“* dosgrandes problemas que isso pode E: 
oferecer é quando você estiver a poucos metros 


da linha de chegada e de repente um ou mais loucos se jogam n na sua ifrente; 


a a e pr q GAS O 


mudar visão (aproximar) 


RODA soro O fnie ta gas Terena Sea nigese diminuir visão (distanciar) 


NOTA:o botão R serve tanto para aumentar quanto para 
diminuir a marcha. Para aumentar a marcha, fique ace- 
lerando enquanto aperta; para diminuir a marcha, solte 
o acelerador e aperte o botão R. 


P NINTENDO 64 


Em termos de diversão, este game é um dos mais recomendados para 
você que curte bons games de corrida. À sua escolha, estão disponíveis 12 carros 
diferentes, mas estes números podem aumentar, pois há muitos carros secretos 
para serem descobertos. Três deles você disponibiliza acabando o modo Cruise the 
World (incluindo a pista da Lua que vai ficar selecionável para tirar alguns rachas 
com os camaradas...). Os demais carros você terá um certo trabalhinho para ter 
acesso, tendo de quebrar records exigidos em certas pistas. 

Loucura também é o que não falta neste game, onde você pode fazer até 
manobras que resultam em pontos ou diminuem alguns segundos do seu tempo, 
possibilitando sua entrada no topo de primeiro lugar da tela de ranking. 
Agora você vai ficar sabendo mais algumas coisinhas deste game 
que vai deixar você sempre com vontade de querer mais e mais; 
mas antes vamos fazer uma recomendação: quando estiver 
jogando, coloque a música Islander (a música mexicana) e 
comece a imaginar você e alguns amigos dentro de um 
carro dando uma volta pelo mundo. Coisa de louco... 
ha, ha, ha...! Brincadeira, mas a música é engraça- 
da se souber usar a imaginação de acordo com 
as circunstâncias que algumas pistas oferecem, 
como a aparição de discos voadores. 


Motoristas muito loucos! 


Tome cuidado! O desafio do game é muito bom, ficando por conta dos seus 
adversários. Caso esteja andando emparelhado com um ou mais carros, os caras 
« ficam meio loucos e simplesmente, sem mais nem menos, jogam o carro 
| em cima do seu. Será que o time da Eurocom ou da Nintendo fez isso 
propositalmente para um desafio maior, ou foi puro vacilo? Bem, sendo 
! erro ou não, o game fica bem mais divertido, mas com isso o desafio não 
! fica bem mais fácil que o normal. a 5 

Já se imaginou em última Beco pi, Lg Ssa 
posição e na última curva todos os 
seus adversários fazem uma batida 
coletiva, liberando caminho apenas 
| para você? Isso pode acontecer quan- 
* do estiver jogando Cruis'n World. Um 


Alguns 
= “ 4 . 
privilégios 
Fora todas estas loucuras que 
você acabou de ler, você ainda pode ad- 
quirir mais alguns truquezinhos, tornan- 
do seu jogo ainda mais interessante. 
Além da opção de jogo Cruise the World, 
você conta com o Championship, onde 
você compete dando um certo número 
de voltas na pista (você pode escolher 
quantas voltas pretende dar dentro do 


Options...) e acumulando pontos, que 
com o tempo vão ser convertidos em be- 


nefícios para seus veículos. A GRAFICO) 


FO opção Practice não serve ape- IS OM 


Fê Eid nas para treinar, mas também 


ABS para descolar alguns veículos JOGA BIEIDAD E 


extras, como poder usar um 

ônibus, taxis, etc. Para maio- IORIGI Al IDA D E 
res informações, vide seção | vaRRE==r = 
Pró-Dicas desta mesma edi- DIVERSÃO) 


à ção. 


=) 


.. buzina 


... mudar música 
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PLAYSTATION 


Se você gosta de adventures e de The King of Fighters, este 
jogo é a sua pedida. Com gráficos sob 
medida e um ótimo som (vá ao sound 
test e escute as músicas Peaces, can- 
tada pelo próprio Kyo, ou a Never Lose 
My Way pelo lori e seu baixo; simples- 
mente detonam!), KOF Kyo possui um 
enredo cativante e original. Esse é um 
ponto que não poderíamos deixar de 

' tocar pois, afinal de contas, é outra mar- 
ca registrada da SNK em seus jogos (com exceção, claro, de KOF '98). 
A história se passa logo após o términio do campeonato de 96, quando, 
em um dia tranquilo na escola em que Kyo e sua namorada Yuki esta- 

vam conversando, Kusanagi conhece um estudante que. o desafia 
para uma luta. Após o combate, esse se apresenta sob o nome de 

Shingo Yabuki, um rapaz que considera Kyo um ídolo. Sem perder a 

chance única, ele pede para que Kyo o torne seu discípulo. Kyo aceita. 

Mais tarde, quando Kyo está saindo da escola, um grupo de 3 “BAD 
BOYS”, conhecidos como irmãos Sendo, aparecem para azucrinar 
Kyo sobre uma certa “carta convite”. Kyo não entende bem sua per- 
gunta e pensa que eles estão procurando um convite para uma festa à 
fantasia. Isto não os deixou nada contentes (você ficaria?). Furiosos 
clamaram por uma luta. 

Algum tempo depois do combate, Kyo encontra lori na ponte 
de Osaka, acompanhado de duas figuras estranhas discutindo com 
ele. Os dois eram ninguém mais, ninguém menos que Yashiro Nanaka- 
se e Ryuji Yamazaki. Quando estão prestes a enfrentar lori, este último 
é tomado pela fúria do sangue de Orochi novamente. Kyo alerta os dois 
sobre o terror de lori quando tomado pela fúria, o que funciona como 
uma forma de evitar que o embate se dê. 

Depois, ao retornar para casa, Saishu, pai de Kyo, informa 
que o convite mencionado pelos irmãos Sendo é o convite para o 
torneio KOF97, a 31 dias de seu início. O velho Kusanagi, então, após 
testar as habilidades de seu filho, pede para que encontre companhei- 
ros de equipe para, só assim, poder participar do campeonato. Depois 
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CARREGAR POWER 
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ACIONA MENU PARA AÇÕES FEITAS COM SOCO (PRESSIONADO) 
ACIONA MENU PARA AÇÕES FEITAS COM CHUTE (PRESSIONADO) 
ACIONA MENU PARA AÇÕES FEITAS COM COMBOS (PRESSIONADO) , 
ACIONA MENU PARA AÇÕES FEITAS COM DANGER MOVES (PRESSIONA- [ER 


E disso a história se desenrola em vários 

5 mm tros locais, passando por Tóquio, Ca- 

lifornia, Southtown, México, China e Ko- 

f rea, envolvendo praticamente todos os 

personagens da série como Shermie, 

po Leona, Robert e Blue Mary. Novos per- 

E: agniics == | Sonagens foram desenvolvidos pra dei- 

iiadfAEs “º” | xar a história mais completa, como a irmã 
de Kyo, Aoi Kusanagi, e os irmãos Sendo, entre outros. 

Só para se ter uma idéia, o estilo de jogo de The King of 
Fighters: Kyo possui vários toques de Tokimeki Memorial Forever 
With You e Snatcher (grandes sucessos 
no Japão; o primeiro se trata de um si- 
mulador de encontros amorosos no esti- 
lão de To The North, enquanto o segundo 


TT—e—— 


se passa em um futuro pré-apocalíptico; A 
ambos da KONAMI, para PSX e Sat), com q 
o lado adventure, sistema de calendário, 2º E Sa 


e formulação de eventos (algo como o 
recente Evolution Disk de Rival Schools). “Mas e a porrada, que é a 
ZE I T alma do jogo, não tem não?”, você se per- 
y - gunta. Bem, então propomos uma ques- 
: e —! tão: você se lembra de YUYU Hakusho 
éxs Special (para Super Famicon, lançado no 
Japão pela Namcot)? Não ? Então vamos 

f À cofrescar a sua memória. 


uema de 


O porquê da pergunta? Pois o esquema de luta é bastante 
semelhante ao de YuYu Hakusho Speci- = 
al, em especial pelo fato dos comandos TE ; 7 
não serem ativados através de sequên-| É / 
cias de botões, e sim por seleções em [a 
menus. Complicado? É o seguinte: nas E 
lutas que ocorrem em situações prede- E “sm 
terminadas no game ou no battle mode, 
você não precisa fazer um VaSVaS! 
+ soco para acionar um Absolute 
Flair de Kyo, mas sim pressionar | 
À e logo depois apertar R2. Pron- 
to, o golpe foi acionado. Fácil? Não? 
É o seguinte: quando uma luta co- 
meça aparece um menu com as 
opções que você pode utilizar. Além 
disso, quando um Danger Move é 
acionado, uma pequena cena em 
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| PlayStation 


THE KING OF FIGHTERS: KYO 


: Ê SNK co 
anime é mostrada. Es" 
ADVENTURELUTA 1 AZJOGADORES 


Resu-; 
mindo KOF Kyo > 
é um ótimo jogo, ; 
com vários ele- |; 
mentos originais 
e um fator de di- 
versão fora de 
série. E ver e 
jogar para con- 
ferir. 


O game conta com um enre- 
do cativante e a trama se de- 
senrola de maneira interessan- 
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RECUO/RECUO LONGO 98» ples e divertidas 

ESQUIVA á, £» | Asmúsicas são bem conhe- 

DEFESA me cidas dos KOFmaníacos, mas 
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estão com arranjos muito sim- 
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Assinale abaixo as referências que deseja receber. 


Cód. 
Cód. 
Cód. 


GE-25 ( ) 
GE-26 ( ) 
GE-27( ) 
Cód. GG-01 ( ) 
Cód. GG-02( ) 
Cód. GG-03 ( ) 
Cód. PD-04( ) 
Cód. PD-05 ( ) 
Cód. PD-06 ( ) 
Cód. PD-07 ( ) 


Cód. 
Cód. PD-09( ) 
Cód. 
Cód. 
Cód. 
Cód. 
Cód. 
Cód. 
Cód. 
Cód. 


PD-08 ( ) Nome 


PD-10( ) Endereço 

RG-25 ( ) 

RG-26 ( ) Cidade 

RG-27 ( ) 

GRE) Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALALTDA. 
C.P. 16.381 - Cep 02599-970 - São Paulo, SP - Maiores Informações: Tel.: (011) 266.3166 - Você receberá em sua 
) 


casa sem nenhuma outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia deste cupom. 


RG-29 ( 
RG-30 ( 
RG-31 ( 


PLANSTATION 


A Insomniac Games, junto com a Universal 
Pictures, lança um game super divertido, onde você vai 
controlar Spyro, um jovem dra- 
gão que vai ter a árdua tarefa 
de ajudar seus irmãos e ami- | 


gos dragões. A aventura come- 
ça quando os dragões quei- 
xam-se dando uma entrevista | 
na TV, falando sobre o malva- | Á 
do vilão Gnasty Gnorc. O-cara não gostos cia e, como 
vingança, lança um encantamento sobre todos os dragões 
adultos, aprisionando-os como estátuas. 

De todos os dragões, Spyro é o único que não foi 
transformado em pedra (devido ao seu tamanho e 
peso). Seu objetivo é livrar os dragões e coletar o | 


seis mundos. E assim começa a longa jornada. 

O nível gráfico é surpreendente, esbanjan- É É 
do muitos detalhes, desde os movimentos do seu 
personagem, que é a sessenta fps | 


tesouro dos mesmos, que estão espalhados pelos Ro 


PE do...). Os comandos 


cachorro (sentado, tomando 
É ! banho de língua, rolan- 


Asobre o dragão são 
bem simples, mostran- 
- do um pouco de dificulda- 
de apenas na hora de pata: : 
controlá-lo. A jogabilidade é um pouco presa, mas pm 
eficiente em certos lugares. Os mundos 3D são incríveis, e 
alguns deles chegam até a retratar certos eventos que já 
ocorreram no.mundo. Seus inimigos são bichos «o 
bem estranhos, sendo alguns bem grandes, ou- “2.8 
tros metidos a fortões, mulheres gordas e brigo- 4 | 
nas etc., fora um monte de coisas engraça- 4. 
das. Alguns dos inimigos chegam-até a mos- € 
trar a...a... poupança, tirando uma onda com a 
sua cara (nada demais...). Isso sem contar com 
os bichos do tipo, ovelhas, bodes da montanha, tou- 
ros, sapos e tal, que quando são derrotados viram borbole- 
tas (tudo bem; vamos dizer que é mágica). 

Voltando novamente a falar do dragão, como dito a 
pouco, ele lembra bastante um cachorro agindo. Fora tam- 
bém que ele é um ótimo cabeceador, tão bom que conse- 
gue vencer carneiros e touros! Os tesou- 
ros que você deve encontrar são diaman- 

4 BR tes, que estão espalhados por todos os 
FE mundos. Alguns deles você acha com ini- 
migos, portanto é obrigatório que você faça 
uma caçada. Estes tesouros também vão 
“Servir para que você possa passar de um 
' mundo para outro, para isso basta encon- 


K 


(frames por se-* 
gundos), dando maior na- 
turalidade aos movimentos 


| | ad do seu personagem, che- 
| | PlayStation E 
| gando ao mesmo nível de 
D cpvrOTHEDRAGON | movimentação do game 
INSOMNIAC GAMES RR fasca 
LE =| Logo de começo, o game 
AVENTURA 1JOGADOR 


aparenta ser bem simples, 
mostrando-se bem similar à 
alguns games da Disney. 
De fato o game não apre- 
senta muita dificuldade, 
mas vai exigir bastante 


onde as coisas mais sim- 
ples parecem ter difícil 
||. acesso. Alguns dos mun- 
5 || dos são pequenos e curtos, 
enquanto outros são-bem 
extensos, tendo entradas 
de acesso difíceis de serem 
achadas (principalmente 
para a criançada que é 


Gráficos exuberantes, mos- IES 
trando uma alta qualidade e 
desempenho da produtora 

Músicas super bacanas e 
cenários muito bonitos ( 


É O controle sobre o dragão 
é um pouco preso quando se 


o peso ligadona numa boa aventu- 

IV dra): 

Ti ppm seu personagem é 

R eia “à super carismático, mos- 

A trando movimentos bem 
E parecidos comos de um 


atenção durante cada fase, 


sr os balonistas que vão aparecer no decorrer do game. É 
com eles que você vai poder partir para outro mundo, mas 
parece que há uma exigência da parte deles, você deve ter 
uma considerável quantia de eu Re USER z 
pedras preciosas. Mas isso E THIS BALLSSUTo | Ty 
conforme-for avançando no [BM 'º NEM Hemo 
game. Os caras sempre vão 
aumentando o preço de cada :; 
balão que você usar para con- | 
cluircada mundo. Bom, chega 
de tantos detalhes do game, assim 
e 4 também vai perdertoda 
=* adiversão emexplorar 
todos os mundos. 


Se você pensa que este game trata-se de apenas mais um, 
está redondamente enganado. Os gráficos estão simplesmente ótimos, 
perdendo apenas na resolução. Por se tratar de um game de espiona- 
gem, seu objetivo é apenas andar discretamente pela base inimiga pro- 
curando respostas e informações. Isso não quer dizer que “não” possa 
ocorrer, assim quem sabe, algumas mortes acidentais dos muitos inimi- 
gos. As mortes são um dos pontos fortes deste jogo, mostrando toda a 
audácia em silenciar os inimigos e até mesmo escapar, usando os 
acessórios que vão ser encontrados durante a aventura. 

No começo da missão, suas únicas armas serão suas mãos. 
Será com elas que você terá de se virar, até começar a pegar armas e 
acessórios. Apesar da alta quantidade de detalhes apresentada pelo 
game, como poder abaixar, rastejar, encostar nas paredes, deixar pe- 
gadas, ver a respiração sair dos personagens e inimigos (o local é no 
Alaska, viu...), a influência dos sons que despertam a curiosidade dos 
inimigos... etc., etc., infelizmente o game é muito curto, apresentando no 
máximo de seis a oito horas de jogo; no mínimo, apenas umas duas 
horas e meia, isso se você não quiser ver as cenas que enfocam 
algumas conversações. 

A diversão do game fica por conta dos Vá-cm. 
rios segredos existentes, onde certas coisas não 
poderão ser feitas com facilidade. Os ângulos de câmera 
são simplesmente incríveis, possibilitando uma ótima visibilidade 
dos inimigos quando estiverem perto. Estas alternações do ângulo de 
visão não poderão ser feitas por você através de botões, e sim 
quando encostar nas paredes. O nível de dificuldade não é 
selecionável, mas ficando bem similar à saga Castlevania co fé 


bem da Konami, onde a dificuldade vai aumentando pouca coi- 

sa, cada vez que o game é terminado). Para quem nunca ouviu 

falar de Metal Gear, (na versão MSX ou Nintendinho 8-bit), vamos retro- 

ceder e ver um rascunho da his- 

- tória, logo em seguida você ficará 

sabendo mais alguns detalhes e 
manhas. 

“A duzentos quilômetros ao nor- 
te de Salzburg, que antigamente 
era um pequeno pais, conhecido 

como Outer Heaven, uma fortale- 
za muito bem armada tinha sido 
erguida (nos recentes anos noven- 
ta) por um mercenário heróico e 
louco. Dentro da fortaleza, fora de- 
senvolvida uma arma com um alto 
poder de destruição, poder sufici- 
ente para revolucionar a guerra. 
Ordens governamentais foram en- 
viadas à Fox Hound (grupo de For- 
ças Especiais). A Fox Hound infiltra 
um dos seus membros na fortale- 
za, nomeando a operação de Gray 
Fox, como “Intruder N313”. Os 
contatos com Gray Fox se perde- 
ram alguns dias depois, mas não 
antes de receber uma mensangem 
que simplesmente dizia "Metal 
Gear..." Os funcionários governa- 
mentais ordenaram imediatamen- 
te uma outra operação; desta vez 
um combatente conhecido pelo 
codinome “Solid Snake” foi envia- 
do. Snake acaba encontrando 
Gray Fox, também fica sabendo 
que Metal Gear trata-se de uma 
espécie de tanque de guerra 
capaz de portar uma pesada 
artilharia nuclear. 

Depois de salvar o cria- 
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dor do Metal Gear, Dr. Petrovich Madnar, Snake 
finalmente fica sabendo das fraquezas desta nova 
máquina de guerra, assim podendo destrui-la. O líder da 
Fox Houna, (conhecido como Big Boss), havia manipulado . 
Snake para poder concluir suas más ações. Uma batalha 
entre Snake e Big Boss ocorre no subterrâneo, na qual a ; 
poderosa máquina é destruida, deixando Big Boss para trás, $ 
agonizando... 

O sucesso não parou por aí, foi tão grande que a segliência do 
game foi inevitável, resultando em Metal Gear 2: Solid Snake. Desta vez 
tudo acontece em meados de 1999, passou-se muito tempo desde o 
primeiro incidente do Metal Gear. Uma nova substância chamada Oilix, 
usada para processar óleo cru, fora desenvolvida por um brilhante 
cientista, assim criando uma produtividade fenomenal. O Dr. Kio Marv 
(criador da substância) foi sequestrado, juntamente com sua criação. 
Um novo estado chamado Zanzibar, de exército independente (um es- 
tado minoritário ego-governado localizado em algum lugar na Ásia Cen- 
tral) obteve o Oilix, assim abusando do poder e declarando exército e 
supremacia política contra o mundo. O comandante da Fox Hound, Roy 
Campbell, chama seu velho aliado, Solid Snake que 
pretendia se aposentar, para uma nova missão suici- 
da; infiltrar-se no estado de Zanzibar para salvar o Dr. 
Kio Marv e recuperar a fórmula. 

Após a bem sucedida penetração na linha inimiga, no 
coração de Zanzibar, Snake acaba descobrindo a exis- 
tência de outro Metal Gear. Lembrando-se da 
periculosidade de tal máquina (pelo menos a do último 
confronto de alguns anos atrás...) em mãos erradas, 
| uma cópia do projeto foi previamente transferida de 
Outer Heaven, podendo ser recriada bem mais avançada. Snake acaba 
por destrui-la! Ele ainda enfrentou grandes complicações no seu reen- 
contro com um velho sócio, Gray Fox, que se rebelou e passou a 
conduzir a mercenária força da Zanzibar. 

Snake derrota a todos, concluindo seus afazeres; mais uma 
vez ele havia ficado cara a cara com Big 
Boss, que havia criado habilmente a ope- * 
ração de uma posição coberta. O cara 
tinha sobrevivido ao incidente de Outer :. 
Heaven e criou Zanzibar para satisfazer 
sua louca gana de poder militar. Mais uma 
vez os projetos de Big Boss entraram 
pelo cano, mas o cara foge e desaparece 
nos campos gélidos do Alaska. Snake abandona a Fox Hound, a fim de 
viver o resto de sua vida em paz. Mais uma vez a ameaça vem a tona, 
e o governo precisa de seus serviços novamente...” 


Lista de comandos 
e explicações 


Uma das coisas mais divertidas neste game é o jeito como seu 
personagem pode agir para liquidar seus inimigos. O ideal é não ser 
notado por ninguém, mas logicamente haverá algumas exceções, onde 
você será obrigado a silenciar seus inimigos. Os comandos vão ser um 
pouco complicados no começo, mas vamos a uma breve explicação 
para seu maior proveito. Começaremos pela lista de comandos: 
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FEI É utilizado para imobilizar (matar) ou derrubar 
os inimigos. O melhor a se fazer é chegar por trás da vítima, ficar 
parado, apertar e manter pressionado para agarrar o infeliz. Com o 
inimigo preso numa chave de braço, fique apertando o botão várias 
vezes para quebrar o pescoço da vítima. Para derrubar, basta sair 
correndo na direção da vítima e apertar o botão quando chegar perto, 
sem parar de se movimentar. Faça isso apenas quando o inimigo estiver 
de costas, ou ele dará o alerta possibilitando a aparição de mais inimigos 
para complicar a sua vida. 

Mtccmadicodacedosi casas ua ada radios Usado para fazer seu personagem abaixar-se. 
Caso mexa seu personagem enquanto estiver abaixado ele vai deitar, 
podendo se locomover do jeito que se encontra. É usado geralmente 
para poder passar por lugares de difícil acesso, como estruturas ou 
aberturas baixas. Em certas ocasiões é também usado para passar 
despercebido por inimigos e até mesmo esconder-se debaixo das coi- 
sas ou veículos. 

E” NERRRE Rep SAE = LET SER O A Usado para visualizar o local em primeira pes- 
soa, podendo olhar tanto para cima quanto para baixo. Você começa 
com um óculos especial (Scope) que permite uma visualização melhor 
do local. 

E DE e Per EES ES RPE O famoso botão de porrada. Como o nome já 
diz, é com este botão que você quebra o maior pau com os caras. Não 
dá para matar ninguém na base da porrada, mas é possível tonteá-lo 
depois de algumas sequências. Outra boa função que este botão permi- 
te é jogar os adversários fora de plataformas ou lugares altos (este 
lugares são um pouco raros de se encontrar durante o game, isso 
ocorre mais do meio game em diante). 

Rilkccsansassimo sair asaasdása Passando a primeira parte do game (coisa 
rápida), você poderá pegar armas e bombas. Este botão vai ativar a 
arma / bomba para seu personagem usar, mas apenas se a tal for 
selecionada antes. Apertando uma vez (sem nada na mão), a arma vai 
aparecer. Caso aperte novamente, o item vai ser desativado. 

Te A PTE er Mantendo-o pressionado, o menu vai ficar a 
sua disposição para selecionar a arma ou bomba colocando para um 
dos lados no direcional. 

SET ER CREPES Tem a mesma função do R1, mas aqui você 
usa itens de emergência (recarregadores de life e tal...). 

E ES TO Também tem a mesma função do R2, manten- 
do o botão pressionado para selecionar o item desejado. 

SeleCÊ: iris Este botão terá uma importante função duran- 
te o game. É com ele que você poderá conversar com outros persona- 
gens e os seus superiores. Apertando este botão, uma espécie de 
comunicador vai ser ativado. Haverá certas ocasiões em que a ajuda 
será necessária para poder avançar no ini ou ser alertado de um 
grande perigo como, bombas em um ; 

dos seus itens. 


Usando todos 
os recursos 


Para começar com um bom desempenho, aqui vai alguns to- 
ques e informações bem úteis. E importante saber usar cada botão, 
item, objetos de tela e tudo mais que vier pela frente. 


<<<<<<<<<<ESCUDO HUMANO >>>>>>>>>> 


Caso seja visto por um indivíduo que esteja armado (não se 
preocupe, todos vão estar...), o mais certo a se fazer é fugir e esconder- 
se até as coisas esfriarem. Caso esteja sem alternativa, agarre um cara 
(chegue perto, pare, aperte e mantenha o botão [ ] pressionado), an- 
dando para trás o arrastando. Quando o cara ficar se mexendo demais, 
aperte [ ] uma vez para ele fica quieto. Caso mais alguém apareça para 
. agarrando homens 


fuzilá-lo, use o cara que você agarrou a 
hein!?). O infeliz vai aguentar no má- 
ximo dois tiros e cair morte, então 
saia fora ou Ene o outro e mate. 
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<<<<<<<<<<<<<CHAMAR ATENÇAO>>>>>>>>>>>>> 
Em certos lugares, tem uns carinhas que são um pé no saco de 

pegar. Para atrair a atenção, encoste numa parede e aperte o botão O 
para fazer barulho. Saia fora do local onde fez barulho, pois quem escu- 
tou vai exatamente onde o barulho foi feito. Técnica muito boa pare 
limpar seu caminho, quando neces- 
sário. Outro jeito de chamar a aten- 
ção de alguém é na neve, deixando 
suas pegadas para um idiota seguir. 
Quando um infeliz fizer isso, dê a 
volta, pegue-o por trás e crau... que- 
bre o pescoço dele (que foi, pensou 
besteira?). 


<<ccccc<<cccc<cccESCAPADAS>>>>>>>>>>>>>>>> 
A inteligência artificial dos inimigos não é tão boa assim! Caso 
seja visto logo no início do game, você pode mergulhar na água como 
escapatória. Isso só funciona no começo do game, viu! Outro jeito diver- 
tido é quando estiver na neve. Caso alguém o tenha visto e o ambiente 
seja na neve, faça o contorno por algum lugar ou dê voltas em alguma 
coisa fora da vista do inimigo. O cara que o ie vai parar e is cd as 
pegadas (que otário!). Fuja ou que- = 
bre o pescoço do maluco. Quando |? : 
estiver em lugares como galpões, en- | SAO 
tradas, muros, caixas e tal, tente sair | 


se esconda. O cara 
vai ficar procurando 
e acaba desistindo. 


Contactando e salvando seu 
progresso 


Durante sua aventura, os contatos pelo transmissor vão ser 
constantes, principalmente os contatos feitos por Roy Campbell, Mei 
Ling e Naomi Hunter no começo do game, fora os outros que vão 
aparecer, como Master Miller, Meryl Silverburgh, Natasha Romanenko 
e Otacon. Também há um contato secreto, cujo rosto não aparece no 
transmissor, este é o suposto Deep Throat. De todos estes, é apenas 
com Mei Ling que você salva seu progresso. Opa, quase esquecemos 
de mencionar como usar o transmissor! Para acessá-lo, basta apertar 
Select (como dito na lista de comandos). Colocando para os lados, é 
possível escolher a frequência que vai do 140.00 ao 141.99. Depois de 
entrar em contato com alguém, a frequência vai ficar registrada (bem, 
nem todas). Para não ficar se preocupando em colocar para os lados, 
coloque para baixo e uma pequena lista de oito lugares vai ser mostra- 
da. A frequência de Mei Ling é a primeira do lado direito da tela. 


Obs.: Só será possível contactar Meryl see a que ela fugir da prisão e 
entrar no elevador. Roy e Naomi têm [7 : 
a mesma frequência, mas quem aten- 
derá caso você ligue vai ser apenas 
Roy. Mei Ling salva seu progresso, 
mas apenas depois da primeira área 
do game. Natasha apenas dá infor- 
mações, nada demais, ela só será 
acessível antes ou depois que você 
encarar Sniper Wolf (uma mulher fran- 
co atirador!?). Com Otacon, só de- 
pois que ele for salvo. Com Miller, 
apenas depois que ele entrar em con- 
tato com você. Quanto ao Deep 
Throat, ainda é desconhecido. Mais 
uma coisa, caso a fregiência já es- 
teja escolhida, coloque para “», para 
entrar em contato direto. 


CCC << U Ss Fa | n o | (6) 7 t en S>>>>>>>>>>> 
Menu esquerdo 


| Os itens de cura, apesar de se- 

rem acionados na tela do mesmo jei- 
to que as armas, não são usado como 
| as tais. Para poder usá-los, mante- 
nha o botão L2 pressionado e seleci- 
à one o item. Com o item selecionado, 
| sem soltar L2, aperte O para usá-lo. 
Alguns itens no menu são de uso sim- 
ples, bastando apenas selecioná-los 
(um exemplo é a caixa de papelão 
que serve para camuflagem), en- 
quanto outros bastando apertar o botão []. Obs.: acessórios como a 
Scope têm um manuseio diferente. 
Deixe o item ativado para poder ave- 
riguar lugares distantes; apertando o 
botão , você aumenta o grau de al- 
cance; apertando o X, você diminue. 


Menu direito 
Não há grandes explicações 
para manusear este menu, seguindo 
o mesmo esquema de seleção de | 
itens acima, bastando segurar R2 e É 


colocar a arma desejada. Nele só fi- 
caram armas de ataque (bombas, 
metralhadoras, bazookas etc.), bas- 
tando apenas selecioná-las e aper- 
tar o botão [] para usá-las. A coisa 
só vai mudar quando você pegar uma 

bomba chamada C4. Ela é o tipo de 
bomba que você explode quando 
quer. Para usá-la, basta selecioná-la e instalá-la em algum lugar; saia de 
perto e use o detonador (aperte o botão ()). O legal é que você pode ir 
colocando outras bombas ou usando armas, sem acionar a bomba 
instalada, bastando não apertar o botão (). 


CCC dÇLdcÇLad<L< <<< <<<< 0) Fr a da F. >>D>>>>>>>>>>>>> 


O radar é o pequeno mapa no canto superior direito da tela (o 
mapinha virtual), indicando onde estão os inimigos e para onde se mo- 
vem. Vamos a uma breve explicação sobre como se orientar por ele. 

Nele você vai poder ver para onde o inimigo está .. 
se movendo, no mapa ele vai ser indicado como um foco 
de luz. Este foco de luz também representa o limite de | 
visão do cara, caso você passe neste raio de visão vai 
pintar problemas para você. É bom saber usar este radar 
para saber qual o alcance de certos inimigos e câmeras 
de vigia (mais para frente elas vão dar grandes proble- 
mas para você). 

Quando você é visto, o mapa some e uma 
contagem será mostrada. A contagem vermelha indi- 
ca que você está em perigo, correndo risco de atrair E 
inimigos que possam lhe ver. A contagem vai zerando | 
aos poucos, entrando numa coloração amarela. Isto — 
quer dizer que o inimigo está perdendo seu rastro. Quando for visto, o 
mais certo a ser feito é fugir e se esconder até as coisas voltarem ao 
normal (ou até o mapa aparecer). Haverá momentos em que não apare- 
cerá nada no radar, isso ocorrerá quando você entrar em lugares muito 
fechados (do tipo cavernas e tal). Não chega a prejudicar muito, mas é 
bom sempre dar uma olhada antes de andar. 


<«<<<AS opções do menu>>>>> 


Game em japonês chega a ser um grande problema para al- 
guns, mas em Metal Gear Solid a coisa não assusta tanto. Para ficar 
bem informado, veja mais dicas e manhas de cada opção que se encon- 


tram no menu principal. 
<<cccccccccac<cccVR TRAINING>>>>>>>>>>>>>>>> 

Como o próprio nome já diz, nesta opção você será treinado 
num campo completamente virtual. O treino vai simular situações que 
serão constantes durante a missão. Seu objetivo é passar despercebi- 
do por todos os guardas, câmeras de vigia e luzes, chegando até o 
ponto chave para avançar. São cinco diferentes testes que exigirão um 
raciocínio rápido, cautela, paciência e precisão, ou seja, prepare os 
nervos e seja tranquilo. 

Training Mode: aqui o objetivo é apenas chegar ao ponto cha- 
ve (a saída) para poder avançar para outra tela. Concluindo as dez 
telas, o Time Attack Mode ficará disponível. 

Time Attack Mode: nele sua tarefa será chegar ao ponto cha- 
ve antes do tempo limite se esgotar. Daí em diante vai ser possível 
estabelecer records em cada tela. Parece quase impossível quebrar os 
records estabelecidos pelo computador, mas não é. Para facilitar as 
coisas, saia correndo e derrube o guarda que estiver no seu caminho, 
para passar bem rápido. Mas só pegue o guarda quando ele não estiver 
de frente para você. Acabando o Time Attack Mode, o Gun Shooting 
Mode ficará disponível. 

Gun Shooting Mode: a missão continua sendo a mesma, le- 
vando em conta que em algumas telas o número de inimigos será maior. 
O ponto chave (tá bom, a saída...) não estará na tela. Para aparecer 
será necessário que você mate todos os guardas presentes em cada 
tela. Mas lembre-se que as balas não são infinitas, obrigando-o a usar 
um número limitado de balas para matar cada guarda. Use três tiros 
para acabar com cada um. Chegando até a nona tela, acabando este 
modo, o Survival Mission Mode estará aberto. 

Survival Mission Mode: esta parte do treino é a mais difícil de 
todas, misturando várias situações e complicando sua vida. Além de 
matar todos os inimigos usando três bala para cada, você terá de pas- 
sar o mais rápido possível (o tempo limite será de sete minutos, toda 
vez que você for pego, o tempo que você levou para chegar em cada 
tela vai se acumulando, ou seja, se você for pego com 1 minuto e tantos 
segundos na terceira tela, ao continuar o tempo vai começar deste 1 
minuto e tantos segundos, sendo que você continua da terceira tela. 
Cada vez que você for pego, o tempo vai se acumulando, esgotando 
seu tempo limite.), coletar munição para sua arma (ela vai ficando sem 
munição conforme for matando os guardas, e há certos guardas que 
dão munição) e matar os caras para abrir a saída. Simples não é? Ao 
acabar este modo, o computador vai mostrar as maneiras mais fáceis 
de se completar este modo. Mas lembre-se de que você não pode ser 
visto pelos inimigos, ou aparecerá continue na tela (não se preocupe, é 
infinito como no jogo). 


<<<SPECIAL>>> 

Nesta opção, você fica 
conhecendo a história das duas 
versões anteriores (Metal Gear e 
Metal Gear 2: Solid Snake). Nesta 
opção também será possível ver 
as fotos quer foram tiradas duran- 
te o game (depois de pegar a 
câmera fotográfica) e retirar o ra- 
dar. 


<<<BRIEFING>>> 

Dentro desta opção você 
fica sabendo de informações se- 
cretas. Um vídeo será mostrado 
com o depoimento sobre mem- 
bros da Fox Hound, cientistas e 
experiências. O chato é que vai 
estar tudo em japonês. Mais coi- 
sas podem aparecer depois que 
você jogar e terminar o game. 


<<<c<<<ccc<OPTIONS>>>>>>>>>> 
Dentro você confere as seguintes opções: 
Caption: deixando ligado (ON), os inimigos durante o jogo vão investigar 
qualquer barulho feito por você. 
Sound: sem comentários... 
Screen: ajustar a tela. 
Key Config: você conferiu na lista de comandos. 


Aqui você ficou sabendo o básico para se dar bem neste super 
game, mas muitos mistérios ainda vão ficar de fora. O espaço 
foi pouco, mas ainda dá tempo de falar do melhor personagem 
o- game. não estamos falando de Solid Snake. mas de um 
ninja. O cara é o melhor, simplesmente detonante. Há um 
certo interesse sobre Snake, em relação ao passado 
quando trabalhava para a Fox Hound, e pretende ter 
um acerto de contas. Para maiores informações. 
não perca sua Gamers Especial nº 30. com a 
estratégia completa! 
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PAANYSTIATION 


THE CONTRA : 


 AvVechi UR 


Missões suicidas, inimigos exageradamente enormes, 
dificuldade muito elevada, precisão e reflexo; estas eram todas 
as dificuldades oferecidas pelo clássico Contra. Era tudo uma 
questão de tempo para a Konami lançar uma continuidade do 
game para uma nova plataforma, e então sai Contra Legacy of 
War. Não impressionou tanto, mas as músicas eram legais e 
davam um toque de ação em determinados momentos. Com o 
passar do tempo, surge (sem mais nem menos) C - The Contra 
Adventure. A princípio, o game lembra um pouco o estilo 
Nintendinho (onde via-se o personagem lateralmente), os efei- 
tos de luz não são lá grande coisa, mas o game é bem interes- 
sante. 

A história ainda é sobre o combate às invasões 
alienígenas, onde você 
encarnará na pele de Ray, o últi- 
mo combatente da força de elite 
Contra. E por ser o único, o game 
é apenas de um jogador (que 
--| pena, de dois é bem mais diverti- 
ig do), mas não se aborreça por isso. 


+ te, vai ter um certo toque exage- 
rado (não tanto quanto os outros, onde os chefes chegavam a 
tomar a tela quase que por completa), exigindo um pouco de 
serviço de sua parte, mostrando um pouco de habilidade. 

Os gráficos do game (pelo menos o da primeira fase), 
perdem bastante para os gráficos do Super NES, uma das coi- 
sas que o game também vai oferecer são algumas cenas em [efe] 
(e elas não saíram tão ruins. -). Mas não. pense que o game vai 
ersonagem, uma das 
n, Se você levar em con- 

5 com algumas altera- 
a primeira fase, no 


“» as especificações dos botões e suas funções, 
variam da primeira fase em relação às demais. As fun- 
ções que estão com asterisco podem variar ou não ter 
função nas demais fases. 


estilo Tomb Raider, vendo seu E 
personagem por trás. A 
ambientação 3D ficou bacana, 
apresentando bastante elemen- 
tos que vão dar um toque a mais 
no game, tipo a relva rasteira que | 
em certos pontos chega a con- Hs E aa 
fundir você, dando a impressão de passagens, quando tais se 
encontram em outros pontos! Você vai poder pular lateralmente, 
andar lateralmente para os lados, etc. Além de tudo, seu perso- 
nagem conta com uma mira laser, para mirar e rastrear seu ini- 
migo, caso o mesmo esteja em movimento, bem similar a Metal 
Gear Solid. 

Para poder fazer final no game é que vai ser um pouco 
difícil, você simplesmente terá de jogar no level Hard de dificul- 
dade. A dificuldade não vai aumentar muita coisa, só vai dimi- 
nuir seu número de vidas e deixá-lo com apenas um continue, 
sem contar que os inimigos vão estar bem mais resistentes. Mas 
para a dificuldade, seu personagem conta com uma barra de 
life, podendo levar alguns tiros antes de morrer. Você só não 
poderá contar com a barra na hora de enfrentar os chefes de 
fase, caso encoste nele, já era! 

O arsenal com o qual seu personagem vai contar já é um 
pouco conhecido por muitos fãs do game, mas há também as 
novas armas. Você vai contar 
com nove armas no total, e 
lembre-se de uma coisa: caso 
esteja quase morrendo, não 
use nem uma arma que seja 
coletada no game, ou você a 
perderá. 

De resto, C - The Con- 
tra Adventure não chega a ser 
o melhor game de toda saga 
que marcou o Nintendinho, ou 
o Super NES, ele é apenas 
um game razoável, mas que 
diverte aqueles que não co- 
nhecem o game, e é mais um 
grande desafio para os fãs. 


= 2d 


PlayStation | 


SOM 
JOGABILIDADE 


"Boa diversão e muita difi- | 
a, 
habilidade do jogador, relem- | 


As músicas não mudaram 
em nada, sendo algumas já 
| manjadas e mal aproveitadas |. 
| A Konami poderia ter capri- | 


(Asa SE t-ducação E 


Produzidos pelo SCOS, organização não governamental, jundado em 1989, sediada na cidade de São Paulo, que tem 
como proposta contribuir para a promoção e transjormação de valores e comportamentos relacionados à sexualidade, 
saúde e direitos reprodutivos, sempre dentro de uma ótica de combate às discriminações de gênero, idade, classe e raça. 
À SCOS mantém equipe de projissionais para treinamento em escolas interessadas em 


desenvolver um projeto de educação sexual. 


A SCOS presta os seguintes serviços: Treinamento para Educadores(as), Consultoria para 
Escolas, Ojicinas para Adolescentes, Ojicinas para Mães e Pais. 


BONECA NA MOCHILA 

Trata da sexualidade na infância e na 
adolescência, com destaque especial aos 
medos e fantasias que permeiam a questão da 
homossexualidade. A história é contada de 
forma ficcional, com intervenções de 
profissionais das áreas de 
Psicologia, Medicina, 
Sociologia e 
Educação. Ref.: 6001. 


Duração 27 minutos. 02 


08 ví 
MENINOS: A vid 


PRIMEIRA VEZ 
Enfoca o tema sob a ótica 
dos jovens do sexo masculino, 
trazendo como contraponto as falas das 
adolescentes mulheres. O destaque é para o 
depoimento dos meninos, relatando as 
dificuldades que encontram para informar-se, 
partilhar suas dúvidas ou experiências, viver os 
papeis que lhes são impostos socialmente , 
principalmente, viver sua primeira relação 
sexual. Ref.: 6002. Duração: 12 minutos. 


homem.com.h 

Vídeo sobre os conflitos do homem diante das 
mudanças dos papéis tradicionalmente 
atribuídos ao masculino. Ref.: 6003. Duração: 
19 minutos. 


JULIETA E ROMEU 

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da 
camisinha antes de uma relação sexual 

acontecer, através de situações vividas por um 
casal de adolescentes. A história mostra de forma 
bem humorada, as consequências de cada 
decisão tomada pelos adolescentes, enfatizando 
que a anticoncepção deve ser responsabilidade 
tanto da garota quanto do rapaz. 

PRÉMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRO DO III 


FAÇA CÓPIA EM PAPEL AVULSO COM OS 


PREÇOS 

01 vídeo / R$ 29,00 
Vídeos / R$ 28,00 cada 
Cos ou + / R$ 26,00 cada 


| Rua 24 DE Maio, 207 - Cons. 111 -Cenrro | 


FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSÁRIO/ 
95. Ref.: 6004. Duração: 17 minutos. 


PURO CONFLITO 
Vídeo sobre relacionamento familiar, conduzindo 
de forma bem humorada situações passíveis de 
gerarem conflito entre uma 
adolescente, seu pai, sua mãe, O 
namorado e a irmã pequena. 
Mostra o esforço de todos/as 
— com intensidade variada — 
em se fazer entender tanto 
em assuntos simples quanto 
naqueles mais embaraçosos. 
Ref.: 6005. Duração: 22 minutos. 


QUE PORRE!!! 

O vídeo trata das preocupações de uma 
adolescente quanto a vulnerabilidade a que está 
exposto seu namorado quando ele bebe. Ref.: 
6006. Duração: 10 minutos. 


SEXO E MAÇANETAS 

Vídeo sobre doenças sexualmente 
transmissíveis (DST) que enfoca a importância 
de as pessoas buscarem diagnóstico e 
tratamentos adequados para cada doença. 
Enfatiza também a importância de comunicar ao/ 
à parceiro/a quando uma pessoa descobre que 
tem uma doença sexualmente transmissível. 
Ref.: 6007. Duração: 23 minutos. 


UMA “VEZINHA” SÓ 

Uma gravidez não planejada na adolescência é 
motivo para discussões sobre anticoncepção, 
aborto e assimetria entre os gêneros nas decisões 
sobre a vida sexual. Ref.: 6008. Duração: 15 
minutos. 


ARTIGO 2º 
Trata das violências presentes no 


REFERÊNCIA 


cotidiano das pessoas e que acabam passando 
despercebidas ( sexismo, racismo, preconceito 
social, etc.). Enfatiza a necessidade de se 
discutir a Declaração Universal dos Direitos do 
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 2º, 
que afirma que todas as pessoas tem 
capacidade para gozar de seus direitos e 
liberdades estabelecidos nessa Declaração, 
sem qualquer tipo de distinção. Ref.: 6009. 
Duração: 23 minutos. 


É OU NÃO É ?! 

Trata do envolvimento de jovens com drogas, 
colocando em discussão visões 
preconceituosas, as dificuldades que as 
pessoas tem em trabalhar com essa questão e 
a necessidade de encarar o problema de frente. 
Classificado entre os 15 finalistas no Il Vídeo 
Saúde —Mostra Nacional de Vídeo sobre Saúde. 
Ref.: 6010. Duração 25 minutos. 


FAMÍLIA DA SAMBA 
À construção de um samba 
enredo cujo tema é 
família, mostra a 
diversidade dos 
tipos de arranjos 
familiares existentes. 
Possibilita a 
discussão sobre os 
preconceitos que 
sofrem as pessoas que 
não se enquadram no 
padrão familiar 
tradicional pré — 
estabelecido. 
Ref.: 6011. 
Duração: 16 
minutos. 


(QUANTIDADE 


DADOS ABAIXO E REMETA PARA:ISS” po! PAULO = SP = CEP: 01041-001 ae qr 

Nome CompLETO: l 

Nº DO CARTÃO: VALIDADE: GRRS - 
 Enpereço: É y a. : o k | Ea 
| BAIRRO: CIDADE: EstaDO: 

GER: DDD: Tec: 

ASSINATURA: E E E 

FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGIVEL SEM ABREVIAÇÕES - PARA ARIORES 


| E 


TOTAL 


INFORMAÇÕES LIGUE PARA: (011) 222-2452 ou peLO Nosso FonEFax: (011) 220-4041] 
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ev e 
WIPA he 


Após alguma espera, aqui estamos 
novamente com tão esperada continuação 
da estratégia de Parasite Eve. Na última edi- 
ção, demos parte do 2º dia (basicamente 
uma instrução de como usar os menus de 
Wayne e Torres no N.Y.P.D.). Agora nós va- 
mos até o final do 2º dia de Parasite Eve, 
dando as traduções essenciais para o en- 
tendimento do enredo e também vários to- 
ques para você não deixar nenhum item para 
trás. Além das manhas para passar os che- 
fes. Não se esqueça também que nós publi- 
camos as tabelas completinhas na edição 
31 para você não ter dificuldades. Delicie- 
se com as 4 páginas a seguir e não perca a 
continuação desta aventura biológica e 
emocionante na próxima edição. Muita coi- 
sa ainda vai acontecer com Aya e as mito- 


côndrias... 


Aya e Daniel ouviram falar 
sobre um pesquisador que 
publicara uma nova teoria 
sobre as mitocôndrias. Este 
pesquisador trabalha no 
Museu de História Natural 
da América. e é para 
lá que eles par- 
tem em busca 
de maiores in- 
formações. No caminho, 
ambos discutem sobre o tal 
doutor Hans Clamp. sua 
personalidade e suas pes- 
quisas, além de brigarem 
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um pouco também, como 
de costume. 


Na entrada do museu, o 
guarda confirma que Clamp 
realmente trabalha ali e que 
ele está em seu laboratório 
neste exato momento. Na 
realidade, Klamp não tem 
saido nas últimas semanas, 
ficando apenas concentra- 
do em suas pesquisas no 
laboratório. Entre e não se 
esqueça de assinar o livro 
de visitantes antes de se- 
guir para o laboratório de 
Klamp, no segundo andar, 
que por sinal está aberto. 


Po E 

Daniel chega entrando no 
laboratório e tenta educada- 
mente conversar com o 
doutor “Com lincença... 
AIÔ...? ...Ei...! 
Dr. Clamp!”. 
Percebendo 
a indiferença 
do doutor, 
Daniel grita 
“Dr. Clamp!", 
que expressa 
um simples e 
definitivo “Eu 
já te ouvi”. 
Aya tenta ir 
direto ao as- 
sunto: “Nós 
somos do 
NYPD. Gos- 
tariamos de 
lhe fazer al- 
gumas perguntas..”, mas o 
doutor nem dá atenção. Aya 
então prossegue “Profes- 
sor, nós estamos atrás de 
pistas sobre o incidente que 
ocorreu..”, e sem deixar 
que Aya termine, Clamp re- 
plica imediatamente “Você 
está me acusando?”. É en- 
tão que o doutor vira seu 
rosto e Aya tem 
uma estra- 
nha rea- 
ção. 


Outra daquelas visões tem 
início. Aya pensa consigo 
mesma “O que...? Isto nova- 
mente...! O que é isto...?!”. 
Então Aya vê uma sala de 
hospital, aquela mesma sala 
da visão anterior, com uma 
criança em uma das duas 
macas sendo observada por 
um doutor. “...Este homem! 
Eu...o conheço... Eu acho..””. 
A visão termina e Aya pare- 
ce estranha, Daniel então 
pergunta o que houve e se 
está tudo bem. Aya apenas 
diz que está tudo bem. 


Ava EE 
GE A de 7 
BxXE> 


Daniel continua o interroga- 
tório “Nós gostaríamos de 
saber sobre a pesquisa de 
mitocôndrias que você vem 
fazendo... Clamp questio- 
na*...NYPD, hein? Por que 
você estão interessados no 
meu trabalho?”. Aya pros- 
segue “A suspeita mencio- 
nou que as mitocôndrias 
seriam 'libertadas'. Agora, 
você... Daniel interrompe 
“Aquela'suspeita' incendiou 
as pessoas sem tocar um 
dedo nelas, então se trans- 
formou em uma espécie de 
criatura e fugiu”. Aya então 
conclui“Já que ela mencio- 
nou as mitocôndrias, nós 
esperávamos que você pu- 
desse nos fornecer alguma 
informação” Clamp, com 
um ar sarcástico, diz “Ha 
ha... Vocês dois absoluta- 
mente não têm idéia de 
como são as verdadeiras 
mitocôndrias... Têm?! As 
mitocôndrias... possuem 
seu próprio código genéti- 

co.”. Aya se 
sur- 


preende “Seu próprio...? 
Você está dizendo que elas 
são um organismo separa- 
do...?*.Clamp, objetivo, res- 
ponde “Precisamente”. 
Daniel: “...Como um parasi- 
ta ou algo assim, hein?” 
Clamp: “Parasita?! Esta é 
uma maneira interessante 
de descrever esta criatura 
fascinante! Nos não pode- 
mos viver sem a mitocôn- 
dria...! Você entende?! A 
mitocôndria cria energia 
para nós! Sem ela, não so- 
mos nada! Nós estamos 
aqui porque a mitocôndria 
permite que nós estejamos 
aqui... Nosso cérebro, por 
exemplo... O cérebro funci- 
ona devido à interação en- 
tre axônios e dentritos. Esta 
interação é possível graças 
à energia que a mitocôndria 
fornece. Você sabia que a 
mitocôndria é capaz de 
descarregar 200.000 volts 
de eletricidade? E isto não 
se refere apenas à descar- 
ga elétrica, mas também 
aplica-se à energia térmi- 
ca” 

Aya: “Calor?” 

Daniel: “Então a combustão 
da última noite foi...!!” 
CIAMPE" Ss csessel Para um hu- 
mano queimar e virar cin- 
zas, 1600 graus de calor 
precisam ser gerados. Há 
algumas centenas de mito- 
côndrias presentes no inte- 
rior de uma simples célula... 
Se todas as micôndrias no 
corpo começassem a fun- 
cionar ao mesmo tempo, 
uma tremenda quantidade 
de energia seria gerada e 
liberada. Fundir um huma- 
no em uma poça de fluido 
seria uma tarefa simples 
com tamanha energia...” 
Aya: “Então você está di- 
zendo que as “mitocôndri- 
as” incendiaram aquelas 
pessoas?!” 

Daniel: “Professor, você 
pode estar certo em que 
nós precisamos das mito- 
côndrias para viver... mas 
no final, nós estamos ape- 
nas usando-as para ener- 
gia... certo?” 


idéia. A mitocôndria tem 
controle sobre o crescimen- 
to de um organismo. Pegue 
esta mão como exemplo. 
Antes de nascermos, a mão 
é meremente um globo de 
carne. Mas quando as cé- 
lulas entre os dedos deteri- 
oram-se, é quando os de- 
dos se formam pela primei- 
ra vez. Quando as células 
que formam o corpo não 
são mais necessárias, elas 
recebem um sinal para mor- 
rer. Este sinal é iniciado 
pela mitocôndria. Quando 
isso acontece, a informação 
genética no núcleo é corta- 
da e essencialmente. mor- 
re. O mesmo pode ser dito 
para o “envelhecimento”. A 
mitocôndria mutaciona 10 
vezes mais rápido que as 
células. E claro. isso tam- 
bém se aplica às formas 
mutantes de mitocôndrias. 
Quando muitas mitocôndri- 
as mutantes multiplicam-se, 
o nível de produção de 


energia diminui... A diminui-' 


ção na produção de ener- 
gia é associada com o pro- 
cesso de “envelhecimento”. 
Então? Você ainda é estú- 
pido o bastante para dizer 
que nós somos a espécie 
predominante?” 

Daniel: “Mas você não está 
dizendo que as mitocôndri- 
as estão fazendo tudo isso 
'conscientemente”, certo?!” 
Clamp: “Quando eu disse 
que as mitocôndrias pode- 
riam mutacionar 10 vezes 
mais rápido que células nor- 
mais, eu também quis dizer 
que elas poderiam desen- 
volver a uma taxa 10 vezes 
mais rápido... Desde o co- 
meço da criação, a mito- 
côndria tem evoluido à esta 
taxa. Não seria surpresa se 
elas possuissem um poder 
além de nossa compreen- 
são. Sem surpresa mes- 
mo...” 
Daniel: *..: 
Clamp: “Deixe-me lhe dizer 
algo. Houve um cientista 
que tentou determinar a 
taxa de mutação das mito- 
côndrias. Com isso, o cien- 
tista procurou estabilizar 
uma conexão com a linha- 
gem humana. Em 1987, foi 
anunciado que a raiz de to- 
dos os humanos pode ser 
traçada à um simples mu- 
lher na Africa. Esta desco- 
berta foi anunciada pelo 
mundo. E com isso, a teo- 
ria mitocondrial difundiu 
como água... Você sabe 
como eles chamam a raiz 
de tudo isso...? “Mitocôn- 


dria Eve”. Esplêndido 
nome... simplesmente incri- 
vel...” 

Aya:*... Eve?! A suspeita no 
caso de ontem chamava a 
si mesma de Eve...!” 
Clamp: *....?! O que?!” 
Daniel: “Ei! se você sabe 
qualquer coisa é melhor 
não esconder de nós!” 
Clamp:*...Ela chamava a si 
mesma... de Eve...? Des- 
culpem, mas eu disse tudo 
o que eu sabia... Eu gosta- 
ria de voltar aos meus es- 
tudos agora... Eu acho que 
vocês sabem onde fica a 
saída. : 

Daniel: “Ei! E melhor você 
explicar que diabos está 
acontecendo aqui!!!” 
Clamp apenas continua in- 
diferente em seus estudos 
e Aya convence Daniel a ir 
embora. 


de polícia. No caminho, Aya 
diz que já viu o doutor em 
algum lugar, mas não se 
lembra onde. Uma chama- 
da no rádio do carro diz 
para Daniel retornar imedi- 
atamente ao departamento. 


Chegando ao departamento, di- 
rija-se à sala de conferências, o 
chefe Baker convocou uma reu- 
nião com o pessoal do distrito. 
Baker:"O concerto solo de Me- 
lissa estava marcado para hoje. 
Ela desapareceu após o inci- 
dente da última noite e o con- 
certo foi cancelado, mas as pes- 
soas ainda estão se reunindo na 
platéia. Nós não devemos dei- 
xar que outro massacre aconte- 
ça novamente! O concerto é no 
anfiteatro do Central Park” 
Daniel: “Central Park!?” 

Aya: “O que é isto, Daniel?” 
Daniel: 'Ben e Loren... Eles es- 
tão no concerto!” 

Aya:“O que!?” 

Baker: “Daniel! Nós ainda não 
acabamos!” 

Daniel: Se segura, Baker! Meu 
filho está em perigo!” 

Baker: “Daniel... Aya, cuide 
dele...!” 

Aya:"Sim, senhor!” 

Então Baker dá mais uma Re- 
modeling Permission Proof para 
Aya. Se quiser, vá para a seção 
de manutenção de armas para 
fazer um upgrade em um equi- 
pamento usando o item que 


você acabou de ganhar. Se op- 
tar por não usá-lo, apenas saia 
do distrito. 


Daniel sai como um foguete do 
distrito policial. Também, seu fi- 
lho e sua ex-esposa correm pe- 
rigo nas mãos de Eve, que está 
para realizar mais uma parte de 
seu plano maléfico no Central 
Park. No caminho, Aya conclui 
que Eve quer reunir um grande 
número de pessoas em uma 
área bem vasta. Daniel não está 
nem aí, ele quer é salvar seu fi- 
lho. 


Chegando na entrada principal 
do Central Park, Daniel quer 
entradesesperadamente. 
Daniel: “Be-e-n!” 

Aya: “Daniel, pare” 

Daniel: “Eu tenho que pegar 
meu filho, novata.” 

É então que, quando Daniel ten- 
ta entrar no parque, seu braço 
entra em chamas. 
Daniel:“Uou!” 

Aya: “As vezes você precisa 
olhar antes de pular, veterano.” 
Daniel: “Eu não me importo se 
eu queimar...” 

Aya:“Eu irei..” 

Daniel: “Ben é meu filho. Ele é a 
única família que eu tenho. 
Dane-se, eu posso fazer qual- 
quer coisa” 

Aya: “Deixe comigo” 

Daniel: “Bem... mas... mas...!” 
Aya: “Eu vou tirá-los de lá com 
segurança, eu prometo. Além 
disso, Ben precisa de você. Você 
não fará nenhum bem à ele se 
você morrer” 

Daniel: *...Tudo bem. Estou con- 
tando com você, Aya.” 

Aya:“Eu sei..” 

Agora está tudo nas mãos de 
Aya. Entre no parque e boa sor- 


Logo na primeira parte, há 
um telefone para você sal- 


var seu progresso (ao lado 
do carro de polícia) e um 
baú contendo uma Reco- 
very Drug 1 (atrás de algu- 
mas árvores). Prossiga pelo 
lado direito. 


CH EATO, AE 


Há três portões na entrada 
principal do Zoo do Central 
Park. Nos portões da es- 
querda e da direita, você 
encontra baús com uma 
Recovery Drug 1 cada. En- 
tre pelo portão do meio para 
prosseguir. 


Neste primeiro baú, você encon- 
tra a Handgun P8. Na parte de 
cima da tela você verá algumas 
portas, não vá para lá ainda. Um 
pouco mais para a direita você 
vai achar um baú contendo uma 
Tool. Agora vá para o lado es- 
querdo e caminhe para a primei- 
ra porta. 


Do lado esquerdo da porta, do 
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lado de fora, há um telefone para 
salvar seu progresso. Dentro da 
sala, há um corpo sem impor- 
tância e alguns móveis. Exami- 
ne a gaveta do lado esquerdo 
do computador (foto) para obter 
a CP Key. No armário logo ao 
lado, você encontra uma SP 
Vest. No lado esquerdo da sala, 
empurre a maca para alcançar 
o outro armário, que contém um 
Grenade Launcher M208. Ago- 
ra saia desta sala e aproxime- 
se da próxima à direita. 


A ANDERS pra 

Como você possui a CP Key, 
você poderá entrar nesta sala. 
Depois de mais uma batalha 
com cobras (tá parecendo o 
Butantã), entre pelo vidro que- 
brado à esquerda e dê a volta 
para o lado direito. Você vai en- 
contrar três baús: um com Re- 
covery Drug 2, outro com Poi- 
son Treatment Medicine e outro 
com Defense Power +1. Saia da 


sala e prossiga pelo lado direi- 


E fa 1 + 
Atrás desta coluna, no corredor, 
você encontrará um baú conten- 
do Bullets +15. Ao invés de en- 
trar pela passagem logo ao lado, 
prossiga pela direita. Na próxi- 


ma área, após mais uma bata- 
lha, entre pela passagem no 
topo da tela. 


Aqui, você encontrará um baú 
com Bullets +15 na parte inferi- 
or esquerda da tela e outro tam- 
bém com Bullets +15 mais à di- 
reita. Depois prossiga pela pe- 
quena ponte no topo da tela. 


Nesta parte, apenas entre pelo 
portão de aço, já que você pos- 
sui a CP Key. Aya sente a pre- 
sença de Eve. Na próxima área, 
apenas siga para cima para che- 
gar no anfiteatro. 


Aya encontra Eve, já no palco, 
com uma platéia imensa. 
Eve:"“A época de férias traz ale- 
gria a todos nós... e este Natal 
será o mais especial de todos. 
Aaaarrrgh...Especial porque eu 
não mais estarei sob o controle 
de um anfitrião. como eu tenho 
sido desde o início dos tempos. 
Humanos são fracos - mitocôn- 
drias podem se desenvolver. As 
mitocôndrias agora precisam 
dominar o núcleo.” 


Eve passa a controlar as mito- 
côndrias de todas as pessoas 
na platéia (com exceção de 
Aya). dando o comando para a 
dominação do núcleo de cada 
célula. Com isso, as pessoas 
vão se dissolvendo em uma es- 
pécie de fluido, que vai se jun- 
tando, ficando uniforme e cada 
vez maior, acabando por tomar 
conta de todas o lugar. 


chegar até o palco, onde está 
Eve. Saia da platéia e siga para 
a direita, você verá novamente 
aquela criança correndo. Ao 
chegar no palco, Aya encontra 
Eve. 


42 REVISTA GAMERS 


Aya: “Por que?! Por que você 
está fazendo isto?” 

Eve: “Você de novo. Ma você 
chegou tarde. Você não vai ar- 
ruinar meus planos como fez na 
última noite” 

Aya:“Pare!” 

Em seguida Eve foge rapida- 
mente. Siga-a para fora do antfi- 
teatro. 


Você novamente verá aquela 
criança correndo, siga-a sem- 
pre. 


Nesta próxima area, suba pela 
escada. Você encontrará dois 
baús escondidos: o da esquer- 
da contém Bullets +15 e o da 
direita uma Revive Medicine. Se 


você for para a parte de trás das 
escadas, encontrará mais uma 
tela com um Save Point e outro 
baú com Bullets +15. Depois 
volte e continue pela esquerda 
(no local em que você subiu na 
escada). 


Et Es 


Agora siga a criança para baixo 
e então entre pela passagem à 
direita. Na próxima área, siga a 
menina para baixo (do lado di- 
reito da tela não há nada) e, 
antes de prosseguir pela passa- 


gem inferior esquerda. pegue o 
baú com Bullets +15 que está 
logo acima à direita. 
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Agora você encontra de cara um 
baú com uma Sv Vest. Siga para 
a esquerda e, na próxima área, 
desça por uma pequena esca- 
da para pegar um baú com De- 
fense Power +1. Continue pela 
esquerda para a próxima área. 


Mais uma vez você verá a garo- 
tinha correndo. Ao invés de se- 
gui-la, suba para achar um baú 
com Tool logo à esquerda. Des- 
ça novamente e continue pela 
passagem no canto inferior es- 
querda da tela. 


E SERES e é Res 

Chegando nesta área, ao invés 
de subir as escadas (não há 
nada lá em cima, apenas uma 
batalha com três inimigos que 
dao itens dispensáveis). siga 
pelo corredor central. Você vai 
encontrar dois baús escondidos 
atrás de colunas: o da esquer- 
da contém PE Defense +1 e o 
da direita Defense Power +1. 


Agora prepare-se, pois você vai 
enfrentar mais um Boss. É bom 
você várias RecoveryDrugs (de 
preferêcia de nível 2) e uma pro- 
teção com habilidade de Auto- 
Heal. Salve seu progresso e 
continue pela direita. 


se 5, 
GIANTWORMS: 120, 150, 180, 
210 HP 
Estas minhocas super desenvol- 
vidas dão um bocado de traba- 
lho. No início são 4 delas, que 
saem da terra e sempre apare- 
cem no mesmo lugar. Algumas 
vezes elas jogam espinhos que 


se dividem ao tocar o chão. o 
que não é difícil de evitar. Pro- 
cure não dar mais de um tiro por 
vez (principalmente se tiver uma 
arma lenta). pois você pode to- 
mar uma espinhada na cabeça. 
Tente distribuir bem o dano en- 
tre as minhocas. já que. quan- 
do uma morre. as outras ficam 
maiores. mais rápidas e causam 
mais dano. Quando restar ape- 
nas uma, esta vai mudar de es- 
quema. Ela vai aparecer apenas 
na parte de baixo da tela e fazer 
dois tipos de ataque: se você 
estiver longe. ela vai jogar um 
espinho gigante (não tão fácil de 
desviar), mas se você estiver 
perto, ela vai dar uma “cabeça- 
da” que causa um bom dano e 
varre quase toda a tela. A estra- 
tégia é ficar bem pertinho dela, 
no canto direito ou esquerdo, e 
então correr para o lado oposto 
quando ela fizer o ataque. De 
resto, apenas continue atacan- 
do. Você vai ganhar alguns De- 
fense Power +1 quando vencer. 
Depois siga para a direita. 


Depois do chefe. Aya finalmen- 
te reencontra Eve. 

Eve: “Seus genes são mais for- 
tes do que eu pensei. Venha 
minha querida, vamos dar um 
passeio. Ha ha ha!” 

Suba na carroça então para con- 
versar com Eve. 


Ela faz com que o cavalo entre 
em combustão e saia em dispa- 
rada com a carroça. 


Eve: “Por que? Por que estar do 
lado dos humanos?” 

Aya:“Por que não? Eu sou uma 
humana” 


Eve:“Por que você está do lado 
deles e não do meu?!” 

Aya: “O que?..” 

E então se inicia mais uma ba- 
talha com Eve. 


EVE: 330 HP 

Uma batalha não muito dificil. A 
unica complicação é que você 
não tem muito espaço para se 
movimentar. Quando Eve subir, 
repare onde ela vai jogar o la- 
ser e corra para o lado oposto 
Continue atirando até derrotá-la. 


Eve: “Parece que você ainda 
não sabe quem eu sou. Bem, se 
você não sabe. suas mitocôndri- 
as irão... É por isso que você foi 
atraida para a ópera. 

Aya: “Do que você está falan- 
do?” 

Eve: “Aqui, deixe-me explicar... 
Diretamente...” 

Aya:“Pare com isso!!” 

Eve: “Se nós unirmos forças. 
todas as outras mitocôndrias no 
mundo irão..." 

Aya:“P.. Pare!” 


Enquanto Aya e Eve brigam, o 
cavalo parece não mais aguen- 
tara corrida. O equino então cai, 
fazendo com que a carroça bata 


violentamente contra um muro. 
Com o impacto, Aya desmaia. 
enquanto Eve apenas paira em 
frente à carroça. Parece que Aya 
está bem encrencada. 


Aya. desmaiada, começa a ter 
uma outra daquelas visões. O 
que ela vê é a mesma sala de 
hospital com duas macas. Num 
primeiro momento a sala está 
vazia, depois aparece uma ga- 
rotinha na maca da esquerda, 
então aparece um doutor no 
centro da sala. Por fim, a garoti- 
nha da esquerda desaparece e 
uma (outra) garota aparece na 
maca da direita. As visões co- 
meçam a ficar difíceis de deci- 
frar. 


Do lado de fora do parque, Da- 
niel espera por Aya muito preo- 
cupado. 

Daniel: “Aya! Aya!! Responda!” 
Ben:“Papail” 

Daniel: “Ben...!! Você não ia ao 
concerto?” 

Ben:*...Eu vim aqui com a ma- 
mãe, mas...ela...ela estava toda 
estranha: 

Daniel: “O que você quer dizer. 
Ben!!?!” 

Ben:“Eu vim com a mamãe para 
que nós 3 pudessemos ficar jun- 
tos..” 

Daniel: “Então é por isso que 
você veio me buscar... 

Ben: “Mamão foi para o teatro, 
mas... ela começou a ficar es- 
tranha..” 

Daniel: "O que você quer dizer 
com começou a ficar estranha?!” 
Ben: "Eu cheguei perto do pal- 
co e comecei a me sentir mal. 
Eu quis voltar para cada... Ma- 
mão não era ela mesma...Ela 
me abandonou e todo mundo 
também saiu!” 

Daniel: “Loren...” 


Enquanto isso, no Departamen- 
to de Polícia, o chefe Baker tem 
uma reunião com Nicks e War- 
ner. Baker diz que é necessário 
proteger a vida das pessoas e 
decide realizar uma operação 
para evacuar a cidade. Daniel 
chega perguntando sobre Aya, 
mas ninguém sabe seu paradei- 
ro. Ele decide então partir em 
sua procura (ao invés de ajudar 


na evacuação, como ordenou 
Baker). Seu filho Ben fica no 
Distrito, protegido pela policial 
Cathy. que lhe apresenta a ca- 
dela Sheeva. Ambos se tornam 
bons amigos. 


A evacuação da cidade tem ini- 
cio num ritmo de caos e deses- 
pero. Com a ajuda da polícia. 
logo a cidade está vazia, rema- 
nescendo apenas os sinais da 
confusão que ocorrera. Parece 
uma cidade-fantasma. 


Es É ch, 

Em meio a esta confusão toda. 
um cientista japonês que ouviu 
falar sobre o incidente chega na 
cidade. Ele é bloqueado pelos 
guardas que alertam sobre a 
evacuação. impedindo sua pas- 
sagem. Um dos guardas come- 
ça a passar mal e entra em com- 
bustão espontânea. O tal japo- 
nês. cnamado Kunihiko Maeda. 
se aproveita da situação para 
furar a barreira policial e entrar 
na cidade. 


Novamente o jogo passa a fo- 
car uma das visões de Aya. A 
primeira visão é a de um corre- 
dor com alguns armários. depois 
segue-se algo parecido com 
uma sala de espera. A última 


visão é a da fachada de um pré- 
dio. Então Aya parece reconhe- 


Aya acorda em um lugar que 
nunca esteve, observada por 
uma pessoa que jamais viu. 
Tudo isso é estranho demais 
para ela. 

Maeda: “Oh...! Você finalmente 
acordou!” 

Aya:*...Quem é você?” 

Maeda: “Eu sou... Kunihiko Ma- 
eda. Sou um cientista do Japão. 
“Ele achou você'” 

Aya: “Daniel!” 

Daniel: “Não há ninguém aí fora 
senão policiais... É uma cidade- 
fantasma. Nunca vi algo assim. 
Bem assustador, se vocês me 
entendem...” 

Aya: “Onde está Eve?! O que 
aconteceu com as pessoas no 
Central Park?” 

Daniel: “Com Ben está tudo 
OK...mas...o resto do público... 
Bem. eles simplesmente... disa- 
pareceram” 

Aya: “.....” 

Maeda: “Disapareceram? Você 
quer dizer que eles não foram 
incendiados?” 

Aya: “Todos se disolveram em 
uma lama... e se tornaram... 
uma grande massa...” 

Daniel: *.....” 

Maeda: “Essa é nova... Nada 
assim aconteceu no Japão.” 
Aya: “Japão?” 

Maeda: “Um incidente parecido 
ocorreu há alguns anos no Ja- 
pão. Apesar de não ter sido 
grandioso em escala como 
este.” 

Aya: “O que?!” 

Daniel: “Ei! Conte os detalhes!” 
Maeda: “Tudo começou quando 
a esposa de um cientista sofreu 
um acidente de carro. O cientis- 
ta tentou cultivar suas célular 
viventes para mante-la viva. O 
cientista nomeou aquelas célu- 
las... Eve..” 

Aya: “Eve?!” 

Maeda: “As células viventes 
multiplicaram-se e suas mito- 
côndrias finalmente tomaram 
seu corpo físico” 

Aya: ...Hº 

Maeda: “Depois de adquirir o 
esperma do cientista, Eve ten- 
tou dar a luz a um ser supremo: 
Aya:"Ser Supremo...? Que tipo 
de'ser'...?” 

Maeda:“Ela. o ser que mutacio- 
nou das células viventes, não 
podia manter seu corpo por 
muito tempo. À propósito, antes 
do acidente de carro. a esposa 
registrou que teria seus órgãos 
doados. Então. após o aciden- 
te. seus rins foram transplanta- 
dos em uma jovem garota... E 
Eve implantou um óvulo fertili- 
zado na jovem que deu a luz a... 
um Ser Supremo. Eu estava 
extremamente interessado nis- 
to e fui até o laboratório do cien- 
tista para continuar a pesquisa. 


Após ouvir sobre este inciden- 
te, eu tive de voar até aqui.” 
Daniel: “Que diabos está acon- 
tecendo aqui?!” 

Maeda:“Eu gostaria de explicar 
mais” 
Aya: *.... 
Daniel:*...Aya, você está bem?” 
Aya: “Sim... Eu estou bem..” 
Daniel: “Eu pensei que aquele 
monstro tivesse te agarrado! 
Pensei que fosse tarde de- 
mais... 

Aya: “Quando eu senti Eve... 
algo dentro de mim sentiu como 
se estivesse... 

Maeda: “Você sentiu como se 
estivesse para ser incendiada. 
correto?” 

Daniel: “Não, ela é... Bem, ela é 
a única que não é afetada.” 
Maeda: “O que?! Eu... Eu... não 
entendo.” 

Aya:“Eu... Eu acho que eu devo 
ser um monstro... Como ela!” 
Daniel: "O que?! O que você 
está dizendo, Aya?!” 

Aya:“Eu não sei, E se... E se eu 
acabasse matando você?!” 
Daniel: “Oh, cale a boca! Você 
sabe que isso não é...” 

Aya: “Por favor, Daniel! Eu não 
sei! Eu apenas não sei mais! Por 
favor vá embora! Apenas... Ape- 
nas fique longe de mim!!” 
Daniel: "Aya..” 

Aya: “Por favor... 

Maeda: “Sim. Eu entendo sua 
preocupação.” 

Kunihiko então vai saindo da 
sala. 

Daniel: “E, Ei! Onde você pen- 
sa que vai?!” 

Ele nem se importa e apenas 
sai. 

Aya: “Mesmo se eu for um 
monstro, eu jamais gostaria de 
matar você, Daniel... por favor...! 
Eu... Eununca me perdoaria se 
matasse... você... 

Daniel: “Aya... Você não é um 
monstro. Você é minha melhor 
parceira, Aya Brea! Eu estarei 
do seu lado... sempre. Aya...” 
Daniel então sai da sala tam- 
bém, deixando Aya sozinha. 
Aya: g Quando eu toquei 
Eve... aquela sensação... Era 
Maya?... Mas Maya morreu no 
acidente de carro com mamãe... 
Não, não pode ser...!” 


E assim acaba o segundo 
dia de nossa aventura. Mui- 
tos mistérios foram resolvi- 
dos no decorrer deste. mas 
muitos ainda per- 
manecem sem 
explicação e 4 
outros surgi- 
ram também. 
Respostas 
para estes você 
vai encontrar nos 
dias seguintes. 
na continua- 
ção de nossa h 
estratégia. ' 
Não perca! 


Ceia 
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PLAYSTATION 


ASEMDE 45 


“TIME, SECAM STORM 


Você vai começar aficar fã da Tri- Ao depois 
de jogos como . Star Ocean e Tales of 
Phantasia, assim, a decisão para comprar 
“Um outro game feito por ela será uma 
tarefa simples. Afinal de contas, o 

> Primeiro"Star Ocean levou muitas 
* pessoas ao delírio. Ela fez coisas 
previaménte desconhecidas de-um RPG, 
como um desses games raros que você 


inovador. 

No princípio da história, um meteorito 

colide com o planeta chamado. Expila. As 
E; - pessoas chamam este meteoro de 
“Sorcery Globe" com medo de seu poder 

je e de resultados horrorosos. Monstros começaram a 
aparecer pelo país e todo o pensamento estará voltado para 
“Sorcery Globe”. De qualquer maneira, dependendo com quem 

* você jogar, a história terá um caminho diferente. Com Crawd C. 
Kenny, filho de Ronoxis do jogo original, você se torna um tenente. 
da Earth Federation” Forces e fora enviado para estudar um campo 
de energia misterioso no planeta MirdKenya. Uma vez lá, ignore 


as advertências do pai dele e se aproxime do campo que o... 
eae para Planeta Expele, onde a aventura começa. Se. 


você escolher jogar com 


FICHA 


“Alia, no planeta Expila, você 
TÉCNICA 


começará. a aventura 
ignorando os desejos de-sua 
mãe e viajará para floresta 
dos espíritos, sozinha! 

Eventualmente, os caminhos 
dos dois personagens 
principais se fundem, e aí sim, 
a aventura começa para valer. 


“PlayStation 


COTAÇÃO 


“ OGABINIDADE 
ORG DADE 


GERSNSAA, 
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- magnífico, completamente 


jogando descobre se tratar de «algo. 


Rena que vive na cidade de . 


RPGs | por aí.: 


“Os gráficos não são 
uma obra prima, mas eles 
te deixam de queixo caído. 
O nível de detalhes é de- 
surpreender, nas cidades, 
cavernas, castelos, etc. É 


em CG... Eles estão mais 
coloridos, detalhados, e 
sem defeitos, que em 
FFVII, Resident Evil 2, ou qualquer outro jogo que fora lángado 
para Playstation. A primeira cidade do.game é uma maravilha, o. 
solo com gramas quase que reais, a água reflete o céu e casas 
próximas a ela (até mesmo seu personagem tem a imagem 
refletida na água, se caminhar por ela), pássaros voam pela tela 
sobre seu personagens, etc. ) o 
“A resolução do jogo é abiolitimente incrível, “conto a Ti- E 
Ace conseguiu ajustar esta obra-prima em dois CDs? O jogo 
inteiro goza deste nível de qualidade visual. O mundo (fora das 
cidades, calabouços, etc.) é por completo em 3D. Enquanto.FFVII 
e Xenogears tiveram mundos dos que lhe deram mais um visão 
de cima , Star Ocean 2 é quase uma visão em primeira pessoa. 
Outra coisa que impressiona em Star Ocean são as 
músicas, as melodias são das melhores no quesito RPG. De 
temas tristes que o deixam completamente em paz à música | 
atmosférica. As vozes dos personagens são mais um dos pontos .* 
fortes, há um ator diferente para cada personagem; tanto principal - 
como inimigos, etc... Há uma opção chamada Voice Collection 
na tela principal, que lhe permite ouvir: vozes, dependendo do 
nível de avanço de seu personagem, quranto (o) logo, e há mais 
de 1.000 no total.. - ã 
Em resumo, este jogo tem menos falhas do que Sama ' 
outro RPG, e as que têm não alteram nada ao jogo. 4 


à E tsicomnte: fo game é Onivaldádelahiça de stroden 
MUITO superior a MUITOS é realmente Íncrivel, grama, 


árvores, passaros, etc. .- 
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E finalmente chegamos à última parte da matéria de Xenoc ES 
parte da matéria explicativa de Xenogears japonês. A partir | róxime 
americana do game, lançada pela Square Electronic Arts n último. 
mais esperadas de nossas explicações: as tabelas. Contando com traduçõ Õe 
outras observações cabíveis, você poderá tirar 100% de proveito de seus Pp 
dos menus e sistema de batalha. E agora, “mamãe vai colocar suas ara 
“Aquela longa nuvem negra está se aproximando” e “você sentirá | como se € tives 


As tabelas de Skills a ie 


Como o prometido em edições anteriores, trazemos a você Nome em Inglês AP Exigência Elemental O ai | 
as tabelas de Skills. Caso não esteja lembrado do que diabos Martial Arts Suaift Lightning 4 Level5 Nulo 


vem a ser Skills (ou mesmo como aprendê-las e usá-las), consul- ae paniarndo nounara nto ER 


te a edição 31 da sua Gamers. Lá existe toda uma explicação Sé Papa Fi ep dae ão 


RR no cote Gomio To fee id 


Wong Feifong 


Em a Japonês 


sobre tais técnicas, bem como outros tópicos que podem ser Mart RE IGaVG A DANGS ENE ETA Dão 

ando ssrsigesi E CETTE E 
Como sempre, nossas tabelas estão divididas em cam- Mo Arts Roaring Tiger 6 Leveld6 Nulo | 

pos, para facilitar a consulta. A primeira delas, NOME EM JAPO- DA E TT 


NÊS, é a forma como você encontrará o nome da Skill nos menus É Ser aa Arts Strong Eath 7 Tera | DÃO 
correspondentes. NOME EM INGLÊS seria seu provável nome na PER AA. CEEE 
versão americana do game. AP seriam os Action Points (saiba Siper Martisl Arts Strong Water 7 Agua ADDO | 


: : : IRIRHE Level 70 O 
mais sobre eles no capítulo sobre o sistema de batalha) usados nam IADE RA a Ssper Marta A [7 Jiseizo! luz | AÃO 


CAE py pa o E EE Super Martial Arts Strong Gloom 7 Level 80 Eso FEGRIONA 
para se realizá-las. EXIGENCIA são os níveis mínimos necessári- == 


os para se aprender a técnica. ELEMENTAL é o dano elemental e T Ed o Van rr MC do 
z sas . E me em aponês ome em Ingles xigensta ementa! TS 
(terra, vento, água, fogo, luz e escuridão) por ela causada. Final EEE GERE Nulo | 


mente, COMANDO, o combo a ser usado para seu aprendizado e Gy SAS ERES oem 


futura ativação. As técnicas estão em ordem de aprendizado, mas FL) RL Breakthrough Nulo 


nada impede que você aprenda uma delas antes das outras. FINA VING E E 


Assim, tomemos como exemplo a Skill Dear Friend / RAS TSV7' Sa anak Nulo 


7+77LYk de Billy Lee. No primeiro campo,; «7 7Lvrse- FERE ES DT po el 
ria encontrado, seguido de Dear Friend no segundo. O número 7 AZ e 2. nm Kick 6 Level 46 e 2º) 
estaria no campo AP, equanto as duas seguintes estariam vazias anil pio Ia no 
(ou seja, sem gp. dpabpinça de AQUISIÇÃO e dano não-elemental). Por = DIE A GE E E 
cu gamanção [JALIO, necessário para se aprender e executar Te NDA leeWeapon DD Agua ANDO. 
o Skill. 
Shitan Uzuki ( (sem ct 
he k is H 0. 19 mm em Japonês Nome em Inglês — Exigência Elemental Ci a 
| CO! | ) | | ais e 6! H dm Nulo 


RR 


us Blade 5 Levelis Nulo 


PE e ES Em TESE do 


Consecutive Blade 6  Level30 Nulo DÃO 


E (A 


“Inner Skill Nulo 


E ECT TT =] 
Hi 


EO Earth SE Crumblê - Terra 
Mas não se desespere. A grande virada acontece logo após E E CA ET E ST 
a batalha de Chu Chu e Maria (no Siebzehn) contra seu pai Nico- ASSES iss saiio ETR SER RS CS Agua 
lla, no Achtzen (curiosidade: achtzen significa dezoito em ale- Eaudrolomoi! Fatima | 
mão). Zohar pede para que os heróis permaneçam mais um tem- 


“Sete APs para se realizar esta técnica? Isso é um Absur- 
do! Estou no nível 99 e nada de meu medidor de AP subir para 7!" 
você grita, enfurecido. A explicação é simples. Caso você esteja 
nas etapas iniciais do game, não importa o quão você evolua, 
sua barra de AP permanecerá em seis ou menos. Assim sendo, 
você só poderá aprender até a última técnica com gasto de AP 
seis, não importa seu nível de experiência. 


Nome em.Japonês Nome em Inglês ne Exigência Elemental Comando | 


po em Shebat para aprender com Gaspar as técnicas milenares + EE NE des fas focam Nulo Do | 

da raça Solaris, como uma forma de agradecimento. Assim, você ZE EE 

automaticamente receberá os ensinamentos (mas ainda deverá a ra Shock uia gs 
aprendê-los da forma convencional) e, ao aprender uma E E 

iai a aj e 

€, r Õ T | Ea — Emperors E Nulo [8,8] 
Carvpion " PES E ES 
Na última matéria você conferiu a tela principal dos Ge- Tera CIDIÃO | 


> EZL+A2 Land Break 
co RES 


rs, com a indicação dos atributos e alguns outros toques. Ficou = 
cá 9 q ELR=E dA To — Agua ADDO| 
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Nome em Japonês Nome em Inglês a Exigência Elemental Comando 
DIS BASE o — Nulo DO 
ESET É ST 
isso 5 Bino Lana “AO 
[E ESSE DOT E 
BRA ie Fire Bomb - Nulo DÃO 
[64 EPE E 
PPA 549 = Strike E Nulo 
E CEC É A ET E 
RBS VP / E E Prison Lariat Nulo DÃO 
CEP PUT Te E 

Billy Lee Black 

Nome em Japonês Nome em Inglês e Exigência Elemental FS 
= w 7º) Adamis Apple NUS 
E 
NIZIR b a Blast 
EEE PP E 
2049 4-h= st Nulo 
POSSE Dentes Do fLoniss| No | ADO | 
SRZD tn Bm 6 Levelso Nulo 
[ETA E 2 E e 
Sd fes - der Gate Nulo DIDÃO 
AF ÉAbe ia E RS TS 

Emeraida 

Nome em Japonês Nome em Inglês = Exigência Eira Ep 

— em Leg Cutter 
PESE PE E == 

EE 7 RUE Leg Spin 
(ET 
ES: ERES Ground Arm Nulo - 

CET EE 
o me j : em 
(ESSA E É 
Lido - E Count — Tera | Rn 5] 
Ee a fo o fo TREO 
Shitan Uzuki (com Katana) 
ms me em Japonês Nome em Inglês no Exigência gica dE 
— Song 
TS 
Br Cloud | ESSO: 
A E 
Eno Light 
E 
AR E Moon 


NENE E-— no Skill Sword Mind - Poar- E 
PARA RE e sieeanci mem aDO 
Ata a Skill Sword Mind - EE 7 
conhecendo também um pouco sobre tal menu. Assiih asapis 
vamos abordá-lo com maior profundidade. 
Gear Options são uma espécie de técnicas próprias do 
Gear, variando de acordo com os acessórios nele instalados ou 
mesmo por características próprias do 
Gear. As Options, como vamos chamá- 
las daqui por diante, podem ter nature- 
zas variadas, como ataque ou recarga de 
energia do Gear (as mais comuns, ali- 
ás). Contudo, indiferente da função, pos- 
suem um fato em comum: o consumo 
de FUEL /Combustível para sua realiza- 
ção. 
Assim sendo, as Options funcionam 
quase como os Ethers para persona- 
gens, mas consumindo Combustível 
(que só pode ser reposto em pontos es- 
peciais ou quando retornam às bases) 
no lugar de EP e restringindo seu alvo. 
Aliás, este é outro dos problemas das 
Options. Para o caso de cura e reparos 
a serem realizados, O alvo sempre será 
o usuário. Mesmo que se estivesse em 
contato direto com um alvo alheio, os 
à efeitos apenas atingiriam o Gear do usu- 
ário. 


Alguns Gears possuem Options 
próprias, no geral de ataque, como é o 
caso do Jessie Buster //1/— NAY— 
de Renmazuo / El Renmazuo (Gear de Bi- 
Ily Lee) ou do Eadd /T 7, E de Vierge / 
El Regrs (de Elly). Todavia, nada impede 
que hajam Options de efeito. Aqui se se- 
gue uma lista dos Gears e seus respecti- 
vos Options: 


ed Option Raio de - 
Gear RES Inglês Fuel Ação Efeito 
wreltall 
e E SystemiD 1000 Usuário Automaticamente no Level o 
Weltall 2 Asp Thunder God Wave GOO 1 In Dano não-elemental 
praia Hell Fire Storm 1000 Tin Dano não-elemental 
Xenogears 
Vierge I7»k Eadd 400 Tin Dano mágico 
El Regrs I7»yk Eadd 400 Tin Dano mágico 
Brigander aZE5sE Yggdra Thunder Bon Área Dano mágico 
El Andvari a7K5E Yggdra Thunder 600 Área Dano mágico 
Heimdal 
El Fenrir 
Stier 
El Stier 
Eonmeds VIv—H/) Jessie Cannon 500 Área Dano não-elemental 
j o poses Ed ps e Dem roer 
E EPA mes X Jessie Cannon ea Dano não-elementa 
EI Renmazuo * Jessie Buster 1000 Área Dano não-elemental 
Siebzehn 3 DAR E Missile Pod 400 Tin Dano mágico 
HERE Graviton Cannon 1000 Tin Dano mágico 
[Crescent 


No quadro principal, maior, está uma listagem das Opti- 
ons equipadas no Gear em questão, seguidas de seus respecti- 
vos custos (em Fuel). A janela estará vazia caso nenhum equipa- 
mento que habilite uma option estiver equipado e não existam 
Options “naturais”. No quadro logo abaixo, a descrição do efei- 
to. À direita deste último, o raio de ação (acima) e a quantidade 
de FUEL total do Gear (pequeno quadro abaixo). Sob todas estas 
informações, o nome do Gear. Como na maioria dos outros me- 
nus, com Ri ou L1 você vai passando pelos menus de Options 
do Gears dos personagens de seu grupo. 


Gear Ability 


Diferente das Gear Options, as Gear Abilities são exata- 
mente o mesmo que os Ethers para os personagens. Servindo 
tanto para ataque quanto efeitos, baseiam-se no atributo ETHER 
e usam como “lenha” os EPs, que são recarregados da forma 
convencional. 

Todavia, existem algumas magias com certas diferenças 
entre os efeitos dentro ou fora da máquina, sejam elas diferen- 
ças no visual, sejam no efeito. Peguemos como exemplo a mais 
simples de todas, Finger Bullet / 45%, primeiro Ether de Fei. Es- 
tando fora do mecha, o Finger Bullet é somente uma pequena 
esfera de energia, que vai em alta velocidade contra o oponente. 
Por outro lado, de dentro do Gear, o efeito é completamente dife- 
rente. O que se vê é uma rajada IMENSA de energia, disparada 
pelas mãos mecânicas de Weltall. Em outras palvras, ele passou 
de um Lei-gun para um Kamehame-ha! 

Magias que possuíam o poder de curar e recuperar o HP 
dos personagens NÃO fazem o mesmo com os Gears, mas, no 
geral, anulam o status Armor Loss que esteja barrando as habili- 
dades de seu Gear. A única exceção a isso é a magia Forest Dan- 
ce/ZE0DPf!) de Chu Chu, que se torna Forest Dance S /ZEDj S 
Mesmo em forma gigante, Chu Chu tem a capacidade de, com 
sua magia, regenerar pedaços e avarias sofridas pelas máqui- 
nas. 

O posicionamento do menu é idêntico ao menu de Ability 
explicado na edição 31, mudando somente que os nomes ao fim 
da tela pertencem aos Gears, e não aos personagens. 


Não somente os personagens possuem armas e acessó- 
rios. Os Gears também têm tal privilégio, seus próprios equipa- 


mentos. No Geral, o menu de Equip dos Mechas não é muito dife- . 
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rente do apresentado na edição 33. Entretanto, apesar de ainda existir o limite de três acessórios (que não necessariamente preci- 
sam ser Accessories, como chips ou circúitos, mas também couraças) e uma arma (para aqueles que as usam; aliás, os Gear 
utilizam-se das mesmas armas que seus possuidores), há algumas regras que podem ser quebradas em se tratando de máquinas 


tão poderosas. 


Uma delas, e a mais relevante, é em relação ao limite de um único representante de cada tipo de equipamento para um 
personagem. Como dito em muçuos passadas, um persadiaai ator Penguin es! IR E v9— , por exem- 


plo, não poderá equipar-se com 
outro tipo de Coat enquanto não 
remover tal equipamento. Isso, 
seja ele um Ring, um Heim ou 
uma Coat /Vest. Por outro lado, 
os Gears têm a capacidade de 
usar até três itens iguais, inde- 
pendentes de sua natureza! Ou 
seja, podem equipar até três 
proteções / circuitos / periféri- 
cos de um mesmo tipo! Assim, 
podem existir os Status incri- 
velmente poderosos como De- 
fense Power +300 (com o uso 
de três Armor Deluxe / 
Bt DX, por exemplo). Contu- 
do, é necessário se lembrar que 
nem todos os Status fornecidos 
pelos equipamentos são cumu- 
lativos, em especial se tratan- 
do de porcentagens. Uma Beam 
Coat/ tt —A]—k dá a você 
50% de proteção contra armas 
de raios, mas não espere por 
100% contra raios equipando-se 
com duas dessas. 


Como as tabelas da pá- 
gina anterior, estas estão divi- 
didas em campos. Todavia, por 
abordar um assunto completa- 
mente diferente, tais campos 
foram adaptados a melhor ser- 
vir aos propósitos dos Ethers. 
Em primeiro lugar, o NOME EM 
JAPONES, forma como você 
encontrará a magia no game. 
Em seguida, o NOME EM IN- 
GLÊS e os EP (os Ether Points 
consumidos para se realizar os 
Ethers; são uma forma diferen- 
te de chamar os populares Ma- 
gic Points / MP). Em seguida, 
entra um campo que merece 
atenção especial, batizado de 
GEAR. É neste campo que se 
designa se um Ether é ou não 
utilizável pelo piloto dentro de 
um Gear, mesmo que os efeitos 
sejam diversos. Em outras pa- 
lavras, em condições de bata- 
lha em Gears, somente os 
Ethers marcados com o asteris- 
co aparecerão na lista corres- 
pondente. RdA é a sigla para 
Raio de Ação, que determina os 
limites e alvos da magia. O pri- 
meiro caractere representa a 
quantidade de alvos a serem 
atingidos: 1 siginifica que so- 
mente um alvo simples será al- 
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E rr 
E TT 


a 
a efesa contra 0 element Tera 
ment 


mejado, enquanto T indica que 
todos os alvos de um tipo (ini- 
migos /aliados) serão afetados; 
ÁREA indica que todos aqueles 
que estiverem na área alvo so- 
frerão os efeitos da mágica. Em 
seguida, os dois tipos de alvos 
possíveis, sendo A/para aliados 
e In para inimigos. No caso de 
magias que afetem à áreas, as 
duas ultimas letras (designado- 
ras de tipos) deixam de existir, 
uma vez que todos os alvos, 
sejam eles inimigos ou aliados, 
SERÃO englobados no raio de 
ação. A 
Por fim, DESCR 
que, como o próprio nome é diz, 
faz um breve comentário a res- 
peito dos efeitos do Ether (cura, 
proteção, dano elemental, 
etc...). 
su cn Claro. Pe- 

guemos o Ether XL D5 / Hea- 
ling Light jpsação bed lo- 
calizados nos campos Nome em 
Japonês e Nome em Inglês) de 
Billy Lee. Ela tem um custo de 
2 Ether Points (como o mostra- 
do no campo EP), afeta a um 
único aliado alvo (1 Alem RdA), 
também faz parte do panteão de 
Ethers do Gear Henmazuo (* em 
Gear) e recupera um pouco de 
HP (ou, como mencionado no 
tópico Gear Ability, remove do 
Armor quaisquer Status nega- 
tivos). Nada muito complicado. 


Finalmente as últimas 
opções do menu principal. Em 


você tem acesso é ao seu memory card, podendo u ver o que há ale (como no próprio Memory Manager ou mesmo em games 


como Wild Arms, com os respectivos ícones). Caso esta opção seja acessada em dungeons, cidades ou quaisquer outros locais, 
somente duas opções estarão disponíveis, sendo elas LOAD e EXIT. Load dá a você a opção de, em qualquer lugar, carregar 
novamente seu último jogo salvo (talvez por alguma bobagem feita ou algo do gênero). Exit retorna ao menu anterior. Todavia, 
quando acessada sobre um Memory Block (aqueles blocos amarelos, flutuantes, com inscrições estranhas) ou estando no mapa, 
então uma terceira opção será iluminada, o SAVE. Assim, aqui você também tem a oportunidade de gravar seu progresso. 


A última opção do menu principal dispensa comentários: 
bs SEE 


Explicados os conceitos básicos dos menus, partamos 
então para outro ponto crucial de Xenogears: o sistema de bata- 
lhas. Como o dito em edições passadas, este incrível título da 
Square adota uma forma diferente de se participar de batalhas. 
Você não somente ataca, como também monta combos, Skills e 
tantas outras opções. Mas, antes de abordar os combates pro- 
priamente ditos, vejamos alguns pontos pré-batalha. 

Assim como em Final Fantasy e tantos outros do gênero, 
Xenogears adota o processo de combates aleatórios. Ou seja, os 
oponentes aparecem em locais, número e posições indefinidos. 
Mas existe um grande problema quanto a isso. Diferente dos de- 
mais games da Square, Xenogears carrega as batalhas antes 
mesmo de entrar nelas (em FFVII, por exemplo, primeiro entrava- 


se naquele conhecido efeito de “sugar a tela a partir do centro” 
para só então ler o CD). Isso, claro, garante a você certa liberda- 
de de ação tendo em vista o já anunciado desafio. Por outro lado, 
isso mostra a ineficácia do método. “Certa liberdade” inclui cor- 
rer, parar e subir escadas, caír, além de uma ou outra ação. Toda- 
via, saltos e transições de áreas são impensáveis. “Mas e daí? 
Não são atos tão importantes assim..”. Bem, caso você tenha 
dito isso, com certeza não atingiu pontos como a Babel Tower 
(não a novela...), onde saltos precisos são essenciais. Apenas 
um exemplo para se ter uma idéia da gravidade da falha: você 
esta prestes a saltar por sobre um grande abismo que separa a 
ultima plataforma e seu destino final. Ao fundo deste, o início da 
torre. Você toma distância, corre e faz um salto teste, verificando 
que você poderia chegar lá. Com certo esforço, mas chegaria. É 
então que você se prepara para o salto definitivo. Seus persona- 
gens com a energia bastante baixa e sua paciência no talo (as 
prováveis últimas duas horas de subida devem ter sido maçan- 
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tes...). Você acelera os propulsores do Gear ao máximo e, na bei- 
ra do abismo, você descobre que o botão de salto não mais fun- 
ciona, fazendo-o voltar ao início da torre... A princípio você sente 
o ímpeto de estilhaçar o controle, quando tem a péssima surpre- 
sa de enfrentar um grupo daqueles robôs difíceis, que soltam 
Ethers que consomem 1200 de seu HP já não muito alto... Isso 
era tudo o que você poderia querer! 

Deixando o sarcasmo de lado, o que temos a dizer é: te- 
nha extremo cuidado com seus saltos. Se você perceber que o 
CD está sendo lido, pare imediatamente de fazer o que quer que 
esteja fazendo, em especial tentar saltar sobre obstáculos e abis- 
mos que levam ao início de uma escalada de duas horas... 


Nas batalhas... 


Apesar de simples, o sistema de batalha de Xenogears 
pode causar diferentes estados ou sensações à primeira vista 
(ou ao menos até que o jogador se acostume a utilizá-lo). O bási- 
co dos comandos é formado por dois anéis de ação, contendo 
cada um seus próprios representantes para Gears e personagens. 
O HP (para combatentes a pé, o HP MAX sucede este valor) é 
representado pelos números acima das barras deTime e à direi- 
ta das fotos dos personagens. 

Em seguida, a barra denominada Time, que se baseia no 
Agility individual de cada máquina / personagem, e indica quan- 
do um ataque está pronto para ser lançado. Para o caso destes 
últimos, a Time Bar torna-se um marcador com várias divisões, 
localizada no canto inferior esquerdo da tela. Estas divisões (no 
máximo 7, e indicadas ao pé do marcador) são chamadas de AP, 
os afamados Action Points, que são gastos para se efetuar os 
combos e Skills. 

“Agora não entendi. Se aTime Bar é usada para se execu- 
tar as ações, pra que diabos serve a AP Bar, azul e localizada 
logo abaixo da Time?”. Uma ótima pergunta. A barra azul sob a 
Time Bar não é nada mais que um reservatório. Todo AP não 
usado no turno é mandado para este local (sendo indicado no 
marcador AP sob a barra), onde poderá ser usado futuramente. 
Mas tratemos disso mais adiante. 

“Então a Fuel Bar dos Gears funciona desta forma?” você 
pergunta. Quase. A Fuel Bar, como o próprio nome diz, é o reser- 
vatório de energia usada para as ações de sua máquina. Diferen- 
te da AP Bar, uma vez zerada, a unidade estará inoperante até a 
próxima batalha. Além disso, a FB é carregada com a opção Char- 
ge (em quantidade proporcional ao Attack Level), enquanto a APB 
é enchida pelos APs não gastos em um turno, seja por um opo- 
nente morrer antes de se completar a Skill, seja pelo combo ter 


sido interrompido por sua vontade, ou mesmo caso uma Skill - 


que gaste menos AP que o total da barra tenha sido usada. Além 
disso, a APB é consumida somente para se realizar os Rapid 
Connected Kill. 

Para os Gears, existem ainda algumas outras indicações 
na tela. Uma delas, localizada logo acima da indicação Fuel no 
canto inferior esquerdo da tela, é chamado de ATTACK LEVEL. O 
AL exerce uma incrível influência sobre as características dos 
mechs. Quanto maior o AL, maior a quantidade de Fuel recarre- 
gada com Fuel, maior o leque de combos possíveis de serem 
realizados, e aumentam a quantidade de energia liberada do ge- 
rador para o demais sistemas do Gear. O AL é acumulado mais 
ou menos como os AP. Você não pode gastar toda a energia libe- 
rada para o Gear em um único turno, deixando-a acumular e adi- 
cionar um nível ao seu AL. Basta lembrar que um ataque normal 
somente com [ | é o menor custo necessário para se ganhar um 
nível de ataque. Uma vez atingido certo Attack Level, novos com- 
bos podem ser acessados, consumindo ALs. Combos que se ini- 
ciem com/ | gastam um nível, com /, usam dois e com O valem- 
se de três níveis de Attack. 

E falando em sistemas de Gear, o quadro à direita da tela 
dá exatamente indicações sobre o estado geral da máquina. Boos- 
ter informa se o sistema de Boost está ou não ativado. Power 
Output é a quantidade de energia liberada do gerador para os 
gastos do Gear. Quanto maior, mais ações ele é capaz de realizar 
ou maior é a eficiência de tais ações. Hyper Mode é um caso 
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especial, a ser explicado com detalhes juntamente com o Infinity 
Attack Level. Mas, no geral, o HM é um índice da chance em por- 
centagem de um Gear atingir o level Infinity de AL. Armor Loss é 
a quantidade de avarias na couraça do Gear. Este valor influen- 
cia no dano recebido. Quanto mais danificada a armadura, mais 
dano será recebido. Ethers de recuperação de HP, como já dito, 
recuperam tal índice. Por último, o AG! Level. É o nível de veloci- 
dade do mech. Funciona como substituinte da Agility dos perso- 
nagens. Redundante dizer, mas quanto mais alto, mais rápida se 
enche a barra de Time. 

Com o básico sobre as indicações explicado, entremos 
nos pormenores. Cada forma de batalha possui seus próprios 
detalhes que serão abordados a seguir. 


Fora dos Ge cks 


Na maior parte do game você estará fora dos Gears, ten- 
do de lutar com suas próprias mãos. Mas nem por isso você será 
impedido de entrar em batalhas contra as gigantescas criaturas 
capazes de enfrentar seus Gears. Perigoso (afinal, com um De- 
fense cerca de 10x menor que o dos oponentes...), mas possível. 

Ainda assim existem vantagens em se lutar por si só. Seus 
ataques não gastam Fuel e sim AP que, se zerado, não leva seu 
personagem à morte. Além disso, existem itens e Ethers para a 
recarga de energia, dispensando os custosos Gear Abilities. Além 
disso, apenas nestas condições é possível se aprender Skills 
(através do uso constante dos combos, como o explicado na 
edição 33), o que influencia em muito nas Skills das máquinas. E 
em níveis mais avançados, você enfrentará inimigos grandes de 
igual para igual (especialmente mais adiante, com o ganho das 
Skills de custo 7 AP). 

Os comandos possíveis de serem acessados são ativa- 
dos através de dois círculos, que denominaremos Command Rin- 
gs, ou simplesmente CRs. Cada CR possui um conjunto de qua- 
tro ações que podem ser realizadas em um turno (uma por turno, 
bem dito). Abaixo, uma representação do primeiro anel. 


t= “ATTACK: Principal ação deste 

ql) primeiro CR. Este comando per- 

Ether mite que se comece um combo, 

4 - bem como a realização de uma 

AH Í FI TAg EE Skill. Ao se acionar esta opção, 
você deverá escolher seu alvo. 

Deffense no Attack Uma vez escolhido, atente ao 
Fá E Ea A pequeno diagrama na parte in- 

Item ferior central da tela. Estes são 

os custos em AP de cada com- 


ponente do combo. [|] custa um AP, O dois e | três. Você tem 
liberdade para montar sua própria combinação (Custom Com- 
bos?) ou seguir, a partir do momento em que você aprender sua 
primeira Skill, as sequências indicadas no diagrama, caso queira 
executar alguma técnica. Aliás, outro ponto interessante do ata- 
que é a ativação das técnicas. Quando você realizar O primeiro 
ataque com algum dos três botões, todas as sequências come- 
cando pelo botão acionado serão listadas no local onde antes 
estavam os custos de AP. A partir deste momento, caso queira 
ativar uma técnica, você deve seguir uma das combinações até o 
fim. Você pode interromper o combo (e não a Skill, depois que 
ela tenha sido feita) a qualquer momento, pressionando-se X. Se 


o oponente sucumbir an- j 
tes de desferir o último ata- & Adam's Apple 
que, o combo também será EU O) Gun Holic 
cancelado. Em ambos os 
casos, os APs restantes E) On: Crack 
DO sk waner 
CCO) Door's Dream 


são mandados para a bar- 
ra azul de AP. Exemplos? 

ENATO) Heaven's Gate 
ACHO) Dear Friend 


Claro! Billy Lee, com todas 
as suas Skills aprendidas, 
inicia um ataque simples 
com | |. Um pequeno dia- 
grama com todas as com- 
binações possíveis que se 


& 


iniciem em / | e culminem em uma Skill será listada, como mos- 
tra o esquema. Caso o oponente morra com este primeiro ataque 
ou mesmo deseje-se realizar somente ele (cancelando com X), 
então todo o AP não usado será mandado para a Action Points 
Bar. Mas atenção: se você usar qualquer outra ação em seu tur- 
no (Ether, Defense, etc), todos os AP serão consumidos. Em ou- 
tras palavras, somente o AP excedente de combates será envia- 
do à APB. 

Dois toques finais. O primeiro, quanto à velocidade: nun- 
ca demore demais entre um botão e outro quando quiser chegar 
a uma Skill. É possível que o inimigo seja derrotado antes mes- 
mo de se conseguir isso (quando o comando para a técnica é 
realizado com sucesso, mesmo que o dano já tenha ultrapassa- 
do o HP total do alvo, o combo se seguirá até o seu desfecho)! O 
segundo, quanto ao custo: não é só por que um golpe custa bas- 
tante que ele causará muito dano. Certos tipos de inimigo so- 
frem muito mais dano com golpes de ou que com um custo- 
so O! 

“= Habilita o uso de magias pelos personagens, com efei- 
tos e raios de ação diversos. Consulte as tabelas para maiores 
informações. 

WD S2 5 À defesa de seu personagem. Funciona mais como 
uma forma de passar seu turno que para sua função propriamen- 
te designada. O dano total, no final, é praticamente o mesmo... 
“| Como o próprio nome diz, permite ao personagem usar 
os itens existentes em seu inventário. Lembre-se, contudo, que 
existem itens impossíveis de se usar em batalha, enquanto ou- 
tros são próprios para esta. 


Caso você force o menu para algum lado (estando sobre 
Defense, pressionar-se €, por exemplo), descobrirá um segun- 
do Command Ring, com novas opções. 


| 4 "23 -RAPID CONNECTED KILL: O 
( ear [= nfã principal motivo para se acu- 


Gear Ride mular AP em sua barra. Neste 
local estão listados todos os 
Skills por você possuídos, pre- 
walls E “A 
BZ JH4% cedidos de seus respectivos 


Rapid custos em AP. Assim, é possí- 
vel se acionar as Skills sem ter 
Connected o trabalho de realizar o combo! 
| MR 4) || “Só isso?”, você se pergunta. 
| FPA+(I A Não, ainda há muito mais. 
Ht Como a APB pode acumular até 
A em — 28 APs, é possível realizar vá- 
rias Skills de uma única vez, em sequência (contanto que se te- 
nha o bastante em AP para pagá-los, claro). Um verdadeiro com- 
bo de técnicas! Ótima opção para chefes ou criaturas super po- 
derosas. 
ni Nivo OQ personagem tenta escapar da batalha. Caso te- 
nha sucesso, todos os membros do grupo batem em retirada. Do 
contrário, ele perde a ação. Mas nada impede que um aliado ten- 
te o mesmo logo em seguida, obtendo o sucesso. 
imitol! Estando a pé, esta opção permite que você entre 
no Gear (caso seja possível, claro; você não vai querer tentar 
entrar em seu mech enquanto estiver dentro de uma casinha mi- 
núscula...). Caso o combatente não possua um Gear, esta opção 
estará desativada. 
“11 =) Idem ao do anel anterior. Aliás, é o único que se mantém. 


b erfroçoMeTasT 


Dentro dos Gears você se sentirá mais seguro, apesar de 
menos à vontade. As skills possíveis são curtas, a maioria dos 
Ethers não funcionam de forma realmente efetiva, os itens de 
recarga de HP não curam HP, e o pior de tudo: uma vez dentro do 
Gear, você não pode sair dele em batalha, mesmo que a unidade 
seja neutralizada. Contudo, mesmo assim, são poderosas má- 
quinas e, algumas vezes, serão sua única forma de combater seus 
inimigos. 

Como os personagens solo, os comando a serem utiliza- 


Run Away 


dos pelos mechs estão divididos em dois anéis de comando. Sem 
demora, vamos até eles. r 


“ATTACK: Como no ataque para Re ERES ig É LHE 
os personagens, este comando Ether Engine 

serve tanto para atacar como 
para desencadear Skills. Toda- 


via, existe um grande defeito E Ed ss S/ PRE 


para os ataques realizados com Charge Attack 
Gears: eles gastam Fuel. Cada 

ataque, cada comando, cada = == 

ação resultante do Attack cau- J + E EN 

sa um consumo do combustií- Item 


vel da máquina. Assim, caso 
você não controle a quantidade de ataques, é possível que sua 
unidade caia inútil por falta de Fuel. 

Voltando aos Skills dos Gears, eles são bastante simples, 
baseando-se no Attack Level atual (vide “Nas Batalhas” para 
maiores detalhes). Universalmente, as técnicas de AL 1 (nível 
mínimo para a realização de Skills) são acionados com/ || |(custo 
10 + 40 de Fuel) ou / |: (10+50). Com à [ |(20+70)e 2. 4 (20 + 
80) você aciona os Skills do Level 2, enquanto os de terceiro ní- 
vel podem ser executados com (| | (30 + 100) e 4 (30+110). 
Um Skill de level 3 consome três níveis de AL, mas nada impede 
que, estando em AL 3, você use três de nível 1 ou algo do gênero. 
Existem, contudo, três Skills (uma de cada nível, corresponden- 
tes a sjÃO e ) que podem ser conseguidas com o uso de 
equipamentos especiais. Todas elas possuem um custo bastan- 
te baixo (10 + 10, 20 + 20 e 30 + 30, respectivamente) e muito 
poderosas. 

Além dos níveis 1,2 e 3 de AL, há também o Infinity Attack 
Level, atingível somente após o aprendizado com Gaspar em 
Shebat. O IAL não é atingido normalmente, acumulando-se ener- 
gia do reator. Para chegar até ele, você deve estar no AL 3 e es- 
perar (usando Charge, atacando com | | ou qualquer outra coisa 
que não o tire do AL 3), sempre checando o indicador de Hyper 
Mode. A cada turno que você se mantiver no Attack Level 3, o 
valor da porcentagem do Hyper Mode se eleva. Este valor repre- 
senta as chances que você tem de atingir o Infinity Attack Level 
(se o Hyper Mode indicar 30%, então você tem 30% de chance de 
atingir o IAL). Uma vez no IAL, você tem três turnos para atacar 
com os melhores Skills que tiver (todos acionados com botões 
normais, e não combos). Após este tempo, o IAL desaparece e 
você volta ao AL 1. 

Último toque: se o personagem não tiver ao menos as seis 
primeiras Skills, o Gear também não as terá. Ou seja, as técnicas 
de ambos estão fortemente ligadas. Portanto, cuide de evoluir a 
ambos! 

DTIHEA CNGiNo: Uso de Ethers e nada mais. 
-CHAanor Recarrega uma certa quantidade de Fuel, dependen- 
do do Attack Level (30 no primeiro, 60 no segundo, 90 o terceiro 


: e 300 no Infinity). 
HERE 412: Idem ao dos persona- 
Gear Option 


gens. 
VEZE 7 — A % — Agora, o segundo CR. 
Run Away Boost 


FA TM 


item 


“GEAR OPTION: Para executar 
os comandos homônimos. 
Confira o tópico corresponden- 
' te para mais detalhes. 

Ji ar Idem ao dos personagens. 

057 Ativa ou desativa o Boost Mode, que aumenta o Power 
Output e o Agility Level, mas consome Fuel extra. 

“ Idem ao dos personagens. 


RS's the carnage Begin! 


E assim finalizamos nossa matéria explicativa de Xeno- 
gears. Nas próximas edições você acompanha a tão esperada 


estratégia para este incrível game. Até lá! 
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FUTURE COP LA.BD, 
TIRO/AÇÃO 


Num futuro onde a lei e a ordem não são aceitos 
pelo vandalismo (isso acontece há muito tempo 
na realidade), surge uma nova força, uma nova 
potência com frieza suficiente para matar, sem o 
menor remorso. É mais ou menos isso que acon- 
tece em Future Cop L.A.PD., onde toda sua aten- 
ção terá de ser fundamental. O estilo de game 


MARTIA 
RPG/ESTRATÉGIA 


Há algumas edições, mais precisamente na edição 30, 
você conferiu a avaliação de Rebus, game japonês da 


MEART OF DARKNESS 
ADVENTURE 


oRáRico | |jxp | 
Co EEE 
HsocaBiciaDe| | * || | | 
Diversão [A |X|i|%] | 
E TT 

O quê você faria se o seu melhor amigo desapas 


recesse após um eclipse? A história do game 
mostra exatamente isso, onde você controla um 


lembra muito um outro muito sanguinário e diver- 
tido, Project Overkill. A visão do game pode ser 
ajustada com o Select, e você controla uma es- 
pécie de carro robô, dando a vantagem de se 
transformar, tanto em um carro (sem rodas) quanto 
em robô. Como em geral alguns games apresen- 
tam muita facilidade, em Future Cop (mesmo jo- 
gando no level mais fácil), você vai penar para 
acabar com certos inimigos ou completar mis- 
sões. Sua máquina robótica conta ainda com um 
bom arsenal, mas você coleta novas armas, mís- 
seis e bombas durante as missões, para nas 
seguintes poder trocar a artilharia e manuseá- 
las. A maior vantagem do game é que ele con- 
têm cenas em CG muito bonitas e com pouca 
granulação. Tais cenas vão ser bem constantes 
durante o final de cada missão. A jogabilidade é 
muito boa, mas atrapalha um pouco, a ambien- 
tação e rotação de tela são muito boas também, 
não atrapalhando como em alguns games. 


Atlus no estilo de Final Fantasy Tactics com Character 
Design de Yoshitaka Amano. Pois a Atlus dos States 
acaba de lançar a versão americana com a qualidade 
de tradução já conhecida. A Atlus opta por deixar o 
texto o mais próximo do original possível, sem colocar 
piadinhas americanas como a Working Designs ou 
mudar nomes de personagens como a Square (se bem 
que o nome do game mudou de Rebus para Kartia, mas 
também foi só). Pra quem já jogou o game japonês, 
esta versão não traz nenhuma novidade (a única van- 
tagem é que, se você não entende "bulhufas" de japo- 
nês, mas manja de inglês, poderá curtir o excelente 
enredo do começo ao fim). Kartia traz gráficos simples 
para os padrões do Playstation, cenários poligonais 
simples, personagens 2D, algumas cenas em CG boni- 
tas e coisas do gênero. Mas para compensar, apresen- 
ta um sistema de jogo complexo e divertido, que traz 
uma infinidade de possibilidades para você criar suas 
próprias armas e monstros. Vale a pena 


garoto que teve um dia duro na escola e quando 
é salvo pelo gongo, vai encontrar seu melhor 
amigo, um cachorro! Os dois vão para o campo, 
para desfrutar um pouco e descansar. Em tal dia, 
ocorre um estranho eclipse e seu cão desapare- 
ce. Como um grande amigo, o garoto se prepara 
para ir atrás de seu cachorro. Os gráficos do 
game são ótimos, mostrando um pouco de tudo, 
desde sombras até a movimentação. As cenas 
em CG são muito bem feitas, não apresentando 
granulação alguma. Mas o game é muito curto (e 
olha que ele vem em dois CDs...). As cenas em 
que você morre (não é nada violento), são bem 
engraçadas, onde você vira comida de criaturas 
das sombras e tal. Só a jogabilidade do game 
que é um pouco lenta nas respostas dos coman- 
dos, mas não atrapalham na diversão. 


MOTO RACER 2 
CORRIDA 


O show não pode parar! Um dos games mais 
divertidos de todos os tempos ganha sua se- 
gunda versão. Moto Racer 2 é o típico game 
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de corrida que você não enjoa rápido, sempre 
querendo jogar mais e mais. O game está pra- 
ticamente igual à primeira versão, com a exce- 
ção de algumas coisinhas que foram melhora- 
das, como a opção Editor, que ficou bem mais 
elaborada e divertida para criar sua própria 
pista. A diversão do game ainda é muito boa, e 
além de tudo, ainda apresenta pistas secretas 
e motos. Se levar em conta que na primeira 
versão as pistas apenas vinham invertidas. A 
jogabilidade ainda continua a mesma, excelen- 
te, com respostas rápidas e tudo mais. As cor- 
ridas ganharam mais competitividade e veloci- 
dade, desta forma você não vai poder ficar se 
exibindo com sua moto empinada. 


SEGA SATURN 
SHINING FORCE 3 
RPG 


A Sega of America finalmente lança seus 
últimos títulos programados para o mer- 


cado americano Saturn. O último deles, o 
primeiro episódio de Shining Force Ill. A 
Sega sequer utiliza a designação Scena- 
rio |, uma vez que não planeja lançar as 
demais partes da saga (algo desconten- 
tador para quem mergulhou de cabeça 
na história do game). Mesmo assim o tra- 
balho não decepciona. A maioria das vo- 
zes foi dublada, todos os textos traduzi- 
dos e várias outras implementações. Cla- 
ro, existe também o outro lado da moeda 
(algumas frases ficaram sem sentido e 
alguns dizeres de personagens tornaram- 
se patéticos), o que não torna este game 
menos cativante. Ponto para a Sega. 


/CGY'S RECNIN' BALLS 
CORRIDA 


[orcs PPA 
E = |=|=|=[ |) 


JOGABILIDADE! || | 


pivensão [iii | |) 


DE e e E XE 
MM Me À 


Quem jogou Rock'n Roll Racing, vai gos- 
tar do estilo do jogo. E praticamente a 
mesma coisa, só que você vai controlar 


bolas! As corridas são animais e não tão 
simples, apresentando uma grande leva 
de personagens secretos e invocados, 
sem contar a grande quantidade de pis- 
tas secretas que são liberadas conforme 
forem acabando as pistas iniciais. O game 
aparenta ser bem infantil, mas se engana 
quem pensa isso, pois o jogador tem que 
ser hábil com os comandos. Pode-se di- 
zer que este game vai lembrá-lo dos tem- 
pos do Sonic do Mega. Os sons do game 
são ótimos (parece que algumas empre- 
sas estão sabendo aproveitar bem os re- 
curso do console) e a jogabilidade é ra- 
zoável, onde a dificuldade vai ficar para 
aqueles que ainda não dominam bem o 
controle analógico. Mas este você não 


pode deixar de jogar, pois é 100% obri- 
gatório! 


DEADIV ARTS 
LUTA 


A versão americana de G.A.S.P finalmente 
chega. O game é bem simples, não trazendo 
nada de complexo, e muito menos nada de 


inovador da versão japonesa. As sequência 
de comandos para realizar os golpes são bem 
simples, os personagens também não são 
muitos. O legal do game é poder criar o seu 
personagem (algo do tipo Rival Schools), po- 
dendo escolher cabelo, feições, tamanho, de- 
finir o físico e escolher se ele será homem ou 
mulher. Em seguida você poderá escolher se 


quer que ele aprenda sequências de golpes & 


simples e comandos, aí vai entrar algum per- 
sonagem de sua escolha que vai bancar o pro- 
fessor. Toda vez que derrotá-lo, você acumula 
pontos que liberam combos e sequências de 
golpes, ou novos golpes para seu persona- 
gem. Os gráficos ficaram um pouco sem gra- 
ça, e o pior de tudo é que você usa apenas 


dois botões de ataque. No geral o game é até 
interessante e vale a pena conferir. 


SENODA 


6764 
CORRIDA 


Di ja 
NocaBiLiDaDE | %]7 | | | 
DIVERSÃO | 


PET: 
Lee 


Mais corrida! O console da Nintendo está cor- 
rendo bastante com games de corrida. GT 64 
não deixa por menos, mostrando bons gráfi- 


cos (se bem que mistura um pouco gráficos 
2D com 3D), tanto de cenário quanto dos car- 
ros. O desenho das pessoas que simulam o 
público estão bem feitos, só perdem forma 
quando seu carro está parado perto de alguém. 
Os carros são bem rápidos e os comandos 
são meio devagar, exigindo bastante cautela 
na hora das curvas. Claro que se você for um 
grande piloto, vai conseguir fazer curvas com 
o carro de lado, evitando grandes batidas que 
podem acarretar numa péssima posição na 
hora da largada. O desafio do game é ótimo, as 
pistas são cheias de curvas fechadas e que- 
bradas. Em relação a outros games de corrida 
que já apareceram no N64, digamos que GT 
64 é apenas mais um game. Mas isso não quer 
dizer que a diversão seja ruim, pelo contrário, 
é muito boa! 
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Tom Clane; 


| É 
À 


estratégia e ação, do tipo 
militar, parece ser a nova 
onda de jogos no momento 
para PC. 

Um bom exemplo, 
um dos nomes mais 
comentados deste ano, 
com o mesmo tema, 
Commandos: Behind The 
Enemy Lines, que já foi E 
mostrado na Gamers de ==——eeeeaeeeeeeeeeeeeeeereneeee 
número 33; Spec Ops, e um dos melhores games da atualidade, 
que um feliz proprietário de um Playstation já deve saber, nada 
mais nada menos que Metal Gear Solid, da Konami. Sem mencionar 
Mission Impossible e Goldeneye, que talvez o mais animal cartucho 
de N64 até agora, que tem muito realismo e armas como o rifle de 
longa distância. Tudo leva a crer que este gênero irá pegar, um bom 
exemplo chama-se Rainbow Six, já mostrado na ES. 

Rainbow Six será lançado juntamente com um livro assinado 
pelo famoso Tom Clancy, um autor americano que já publicou livros 
como: Caçada ao Outubro Vermelho, Perigo Real e Imediato e Jogos 
Patrióticos. 

Neste game você controla uma equipe anti-terrorista, a 
famosa S.W.A.T., que recrutou um dos melhores e mais experientes 
agentes do mundo. 

Graficamente, o game está muito bom, ótimos 
backgrounds, personagens bem detalhados e tudo se move 
excepcionalmente rápido. O som e os efeitos sonoros estão demais, 
e o melhor de tudo são as vozes dos personagens que são de 

atores reais. Os SFX das armas estão muito realistas, ajudando a 
É dar um clima todo especial ao jogo. A jogabilidade de Rainbow Six é 
muito envolvente, onde o jogador seleciona os grupos de agentes, 
armas a serem usadas, e traça o plano de como o grupo irá executar 
a ação, usando um mapa 3D do ambiente. 


Mais um jogo oficial 
está pintando em seu PC, 
agora é a vez de Superbike 
World Championship, mais E pp vo 
uma produção da Italiana 
Milestone, a mesma da série E 
Screamer. 

Você poderá criar 
sua própria série de 
campeonato, com times e 
pilotos reais, manipulando o 
desempenho de” suas === ieeetionitonieeiiiaiemermiasõess 
máquinas, tipo Ducati 916, Honda RC 45, Kawasaki ZX7R, Yamaha 
YZF e Suzuki GSXR. 

O game possui uma textura bem detalhada, tanto dos 
objetos das pistas, como em seu cenário. A instalação é bastante 
fácil, nenhum problema, mas quando você jogar pela primeira vez, 
notará que os gráficos aparentemente são ruins e o jogo meio que 
lento. Inicialmente há três opções: Single Player ou Multiplayer (via 
modem ou rede) e a opção de visitar a Superbike World. 

Em Superbike Wold, você irá encontrar muitas informações 
sobre a série de Superbike, inclusive uma avaliação da história 
completa dos campeonatos até 1997 e também informação sobre 
os pilotos participantes, veículos e pistas. A quantidade e a qualidade 
das informações é de impressionar, a Milestone usou uma técnica 
neste jogo para deixá-lo o mais realístico possível, números e 
dados da vida real como, por exemplo, ruas, números de telefones 
de restaurantes e hotéis. 

Se você quer mais emoção no game, experimente a opção 
Multiplayer, por rede ou até mesmo a necessária Internet, podendo 
jogar até oito motoqueiros de uma só vez, e tente chegar em 
primeiro lugar. 
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JOGABILIDADE 
ORIGINALIDADE 
DIVERSÃO 


COTAÇÃO FINAL 


[ REQUERIMENTOS ) 


De Pe De De e 


AVALIAÇÃO |) 


) 
) 
] 
] 
) 
] 


a 8 Jogadores 


AVALIAÇÃO |) 


| 


Ny 
VI 


E ma delas, tanto que dá para estrondar até as 


Shogo: Mobilie Armor Division (an- 
tes conhecido como Riot) foi edita- 
do pela Monolith Produtions com um 
orçamento apertado. 

O jogo é um tipo de Anime “espa- 
cial”, onde os jogadores devem com- 
pletar várias missões a pé ou dentro 
de um dos quatro mechs gigantescos. 
Isto significa que os gráficos têm que 
ser dos mais realistas. 

São usadas animações de esque- 
letos, embora as pessoas achem um pou- 

co “corpulentos” graças ao modo como 
cruzam as suas articulações, ao invés de 
dobrar, porém, a animação é muito fluida 

Onde os modelos realmente ganham vida é com os 
mechs; aqui, as articulações parecem perfeitas. Eles têm 
habilidade de se transformar de um mech ambulante para um 
veículo voador com toda a facilidade que você esperaria de 
qualquer clássico com uma base de animação. 

Raios coloridos, labaredas como em Quake e Unreal 
são executados em Shogo sem problema nenhum. A aten- 
ção para os detalhes não param por aí, com marcas de ba- 
las nas paredes e inimigos feridos que espirram sangue, en- 
fraquecem e reagem ao serem atingidos. 

Os efeitos especiais também somam ao gameplay, 
em combate mecanizado, suas máquinas podemcausar 
tanto dano que uma cidade inteira é obscurecida 
em fumaça e lhe permite enganar totalmente seu 
oponente ou surpreendê-lo quando ele vier por 
trás de você. Quando você bate em um opo- 
| nente ou quando você é atingido há muito rea- & 
lismo. E não se esquecendo que a LithTech é &É 
totalmente baseada na tecnologia Direct3D, 
juntamente com OpenGL, onde você tem uma 
máquina que vai praticamente trabalhar com ir 


| FICHA TÉCNICA | 
SHOGO: Mobile Armor Division 
Monolith 
Ação 
1a 8 Jog. (IPX, LAN, TCP/IP) 
— AVALIAÇÃO — 


qualquer sistema. 
As explosões que ocorrem no game, 
são bastante fortes, não fique perto de nenhu- 


pe 


É paredes; os ruídos dos passos são bem audií- 
E veis e também somam-se ao gameplay, como 
em Quake Il ou Unreal. 

As músicas do game são bem dinâmi- cas, 
com loads mais rápidos que as de Unreal. Há bastante varia- 
E ções de músicas para você não se aborrecer ao longo do 
game. Tudo é de boa qualidade e toda as melodias se ajus- 
tam ao tema, tendo algumas músicas cantadas até mesmo 
em japonês! As músicas também são usadas para grandes 
efeitos em algumas áreas do game. Os desenhistas optaram 
por não ter nenhuma música durante alguns lugares, como 
caminhando em um quarto vazio, espiando por portas, você 
não ouve nada mais que seu passos. Quando o edifício é 
invadido de repente por soldados inimigos, a música imedia- 
tamente se torna uma furiosa batida de combate. 
Resumindo, Shogo: Mobilie Armor Division tem tudo 

para desbancar tanto Quake Il, como Unreal. É só jogar e 
* provar. 


JOGABILIDADE 
ORIGINALIDADE 
DIVERSÃO 


COTAÇÃO FINAL 


De e De De Do 


| REQUERIMENTOS 
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ARCADE 


O melhor game da série KOF já co- 
meça a causar o maior “auê”. A galera está 


Na edição passada já foram 11 personagen, Bs 


agora mais 19 e na próxima os 20 restantes. 
São páginas e páginas recheadas de golpes F 
para você bater pra valer. Lembrando tam- 
bém que você pode mandar seus combos 
inéditos para a redação, nós teremos o pra- & 


zer de publicá-los. 


COMANDOS 
A: Soco Rápido 
B: Chute Rápido 
C: Soco Forte 
D: Chute Forte 


LEGENDA 


(C) - combos que funcionam ape- 
nas com o oponente no canto da 
tela 

(DM) - combos que utilizam os DM 
(Danger Moves), necessitam estar 
com bolinha na barra de power (Ad- 
vanced) ou com energia piscando 
ou barra de power cheia (Extra) 
(HD) - combos que causam um 
dano muito alto, cerca de 3/4 da 
energia do oponente 

(XX) - combos extremamente dlifi- 
ceis de se fazer, que exigem muita 
habilidade e precisão 

(INF) - combos infinitos, que podem 
ser feitos repetidamente resultan- 
do em um combo contínuo 

(MAX) - necessita ser feito no modo 
MAX, ou seja, com barra de Time 
ativada e bolinha na barra de po- 
wer (Advanced) ou com a energia 
piscando e barra de power cheia 
(Extra) 

(DIZ) - combos que tonteiam o ad- 
versário 

(BUG) - combos que funcionam 
apenas por causa de um bug do 
jogo, por uma falha na programa- 
ção do game 

(CSP) - combos que iniciam com 
um Crossup, ou seja, uma voadora 
que pega nas costas do adversário 
(2nd) - combos que necessitam 
mais que 3 bolinhas na barra de 
power (no modo Advanced), ou 
seja, do 2º personagem de seu time 
em diante 

(*) - combos inéditos (que surgiram 
na '98) 

(+) - combos que utilizam Chain 
Combos 

(++) - Chain Combos ou Combos 
Gerais que podem ser realizados 
mas não conectam (podem ser 
cancelados mas não contam hit) 
(+++) - vide descrição do combo 
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ART OF FIGHTING 


TEAM 


CONTINUAÇÃO... 


RYO SAKAZAKI '95 
Golpes de Comando 
Ice Pillar Split: 
2+A 
Golpes Especiais 

Tiger Projectile: 
Va5 + A/C 
Aerial Tiger Projectile: 
Va5 + A/C (no ar) 
Build Power: 
3a + A/C 
Ilusion Punch: 
3€5 + A/C 
Flying Swallow Gale Leg: 
>avet + B/D 
Kyokugen Style Rapid Fist 
Dance: 
€LVN5> + A/C (de perto) 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
S€LVNIS + A/C 
Tiger Boisterous Dance: 
VNSELNNS + A/C 

Chain Combos 


£O5 OEA Len Tio 
e 
Mm 
(90) 
fo) 
3) 
ES, 
E) 


10: B, A em pé, A em pé 
11:NV B VB NVB,NB 

12: B VB, VB, VB,Bem 
pé 

13(04+):; VA VA, S+A 


14 (++): VB VA, 52+A 

15 (++): VB VB, 5+A 

16 (++): v BA em pé, 5 + A 
17 (++): vB Bem pé, 5 +A 
18 (++): VA, V A, A em pé, > 
+ À 

19(++):V B, V A, A em pé, > 


+A 

20 (++): NV B, 4 B, A em pé, > 

+A 

21 (++): V B, A em pé, A em 

pé, 2 +A 

22:Cempé,5+A 

23: Dempé,5+A 

24:V CS +A 

25 (++): VD 5+A 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 

VN> + A/C 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco ou chute 

forte cancelado em VN>5 + A 

ou C (3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
> + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
3>Va+AouC(A-3 hits) (C - 
4 hits) 


Combo 3: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
SNVveZe + B/D 


Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
>avVvZz€<+BouD 

(B-3 hits) (D - 5 hits) 


Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
ELVIS + A/C, 2NVN + A/C 
ou Pulo com A - D ou CD 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
ELVIS +AouC, então 5a 
+ À ou C imediatamente após 
o final do golpe anterior, ou 
substitua >VN + A ou C por 
Pulo com A ou Bou Cou Dou 
voadora com CD (? hits) 


(DM, HD, MAX) Combo 5: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
SELVNS + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 


forte em pé cancelado em 
3S€vVNS +AouC 

Nota: com a barra de power no 
máximo causa muito dano. Se 
não estiver no máximo também 
faz combo (? hits) 


(CSP, DM) Combo 6: 

voadora nas costas com C/D, 
vB, C, cancelado em +++ 
Descrição: voadora nas costas 
com com soco ou chute forte, 
V chute rápido, V soco forte 
cancelado em: 

-VNS+A 

-SuvVe<- +BouD 
-53VnN+AouC 

-€VNNS + A oUuC, IVA + 
A/C ou Pulo A - D ou CD 
-S€LVNS + AouC 


Combo 7: 

V B, Bem pé ou AA em pé em 
+++ 

Descrição: V chute rápido, 
chute ou soco rápido em pé 
cancelado em +++ 
-SNVe< +BouD 
-53VN+AouC 

-€LNNS +AoUuC, IVA + 
A/C ou Pulo A - D ou CD 


(DM) Combo 8: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
VNSaNVEZE + A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
Vau>NVvZe +AouC 
ROBERT GARCIA 
Golpes de Comando 
Dragon Flip Kick: 
>+B 
Dragon Bash Fist: 
>2+A 
Golpes Especiais 
Attacking Dragon Fist: 
Va> + A/C 
Dragon Fang: 
3>Vn + A/C 
Dragon Slice Flight: 
>vVa + B/D 
Flying Swallow Whirlwind 
Leg: 
Save € + B/D 
Flying Swallow Dragon God 
Leg: 
Ve +< + B/D (noar) 
Kyokugen Style Rapid Leg 
Dance: 
ELVIS + B/D 
Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
SELVAS + A/C 
Dragon Boisterous Dance: 
VISELNVNS + A/C 


Shadowless Gale Heavy Step 
Leg: 
VISVNS + B/D 
Chain Combos 
1:V A,NV A 
2:V A, VB 
3:V Bv A 
4:vB,vB 
5(++):VAVA,5+B 
(++): VA, VB,5>+B 
7T(+):VBNVAD+B 
8(++): VB, VB,5+B 
9:Cempé,5>+B 
10:NV C,5+B 
1(++): VD >5>+B 
Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé, VN>5> 
+ A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em VN> + A ou C 
(3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé, 2VN 
+ A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte ou chute, soco 
forte em pé cancelado em 
>vVn + AouC (3 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé, 
>avee + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em >NVZ< + Bou 
D (B-? hits) (D - ? hits) 


(*, +) Combo 4: 

Pulo com C/D, V B, B em pé, 
>avVvet+D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
chute rápido em pé cancelado 
em>NVvee+D 

Nota: com B não parece emen- 
dar em combo (6 hits) 


(C) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé, 

€vLVNS + B/D, 2VN + B/D 

ou > a + A/C ou pulo com A - 

D, CD 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forte em pé 

cancelado em €L NV N5 + Bou 

D então faça >VN + Bou D, 

ou>vVN+AoucC, ou pulo com 

A-Dou CD (? hits) 
ROBERT GARCIA '95 
Golpes de Comando 

Dragon Flip Kick: 

>+B 

Dragon Bash Fist: 

>2+AÀ 


Golpes Especiais 

Dragon Projectile: 
VN> + A/C 
Dragon Fang: 
3VnN+A/C 
Dragon Slice Flight: 
> + B/D 
Flying Swallow Whirlwind 
Leg: 
>ave++B/D 
Flying Swallow Dragon God 
Leg: 
Ve < + B/D (no ar) 
Illusion Kick: 
5€5 + B/D 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
SELVIS + A/C 
Dragon Boisterous Dance: 
VISELNVAS + A/C 

Chain Combos 
1:NV A,NV A 
2:V A, VB 
3:V Bv A 
4:vB, VB 
5(++):VANVA,5+B 
6(++):V A, VB,5+B 
T(++): VB VA, 5>+B 
8(++):VBVB,5>+B 
9:Cempé,>+B 
10:N C,5+B 
1 (++): VD >+B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé, VYN> 
+ A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em VN> + A ou C 
(3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé, >Va 
+ A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte ou chute, soco 
forte em pé cancelado em 
>Vn+AoucC (3 hits) 


(+) Combo 3: 
Pulo com C/D, Cem pé, 5>+B, 
SavVvZ+e + B/D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em > + Be cance- 
lado com NNE + Bou D 
(B-? hits) (D - ? hits) 
YURISAKAZAKI 
Golpes de Comando 
Swallow Wing: 
>+B 
Golpes Especiais 
Tiger Gleam Fist: 
Vva5> + A/C 
Lightning Gleam Fist: 


Va> + B/D 
Yuri Super Upper: 
Va + A/C 
Yuri Super Upper Finisher: 
>vn + C (após Yuri Super 
Upper com C) 
Yuri Super Knuckle: 
Vve€e + A/C 
Yuri Super Revolving Leg: 
Ve€e+B/D 
Hundred Violent Slaps: 
SavZe + A/C 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
SEULVAIS + A/C 
Flying Swallow Phoenix Leg: 
Va>SaNVe e + B/D 
Flying Swallow Violent 
Pierce: 
VaSVa5 + A/C 

Chain Combos 

VA, VA 
vB, A 
VANVANA 
:VvBNVBNA 
:VBVBNB 
:V A, A em pé, A em pé 
:v B, A em pé, A em pé 
8(+):VAVA,5+B 
9(++): VB VA, 5+B 
10 (++): VA, VA VA,>+B 
11 (++):VBVvBNVA,5+B 
12:V BVC 
13:Cempé,>+B 
14:V C,5+B 
15:V BVC, 5+B 
16 (++): VD >+B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
VN5>+A 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
VaN5>+A 
Nota: VN> + C não emenda 
combo. C em pé pode ser subs- 
tituído por B, v CentãoVvN5> 
+ À (3 hits) 


5! (eo A tiles Dir 


(+) Combo 2: 

Pulocom C/D, NV B, VA VA, 
S2VN+C,5VN+A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
"V soco rápido, V soco rápido 
cancelado em 5VN + C, en- 
tão termine com 5Vn + C (7 
hits) 


(+) Combo 3: 

Pulocom C/D, VB, VA VA, 
vce +B 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
» soco rápido, V soco rápido 


cancelado em VZ € + B 
Nota: VZ< + D não emenda 
em combo. B, v A, v A pode 
ser substituído por v C em pé 
(? hits) 


(DM, +) Combo 4: 
Pulo com C/D, VB, VA, VA, 
VNSNVANS + soco 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
V soco rápido, V soco rápido 
cancelado em VN NV N5 + À 
ou C (? hits) 
YURI SAKAZAKI '95 
Golpes de Comando 
Swallow Wing: 
>+B 
Golpes Especiais 

Tiger Projectile: 
Va5 + A/C 
Reverse Gleam Fist: 
Ve e + A/C 
Lightning Gleam Fist: 
Va> + B/D 
Hundred Violent Slaps: 
SaNVZe +B/D 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
S€LVaS + A/C 
Flying Swallow Phoenix Leg: 
Va>avee + B/D 
Flying Swallow Violent 
Pierce: 
VNSNVNS + A/C 

Chain Combos 


4:V 1BVBNVA 

5:VBVBNVB 

(++): VANVA,5>+B 

T+): VBNVA,S+B 

8B(++):VANVANVA,5+B 

9(++): VB, VBNVA,5+B 

10: B, VC 

11:Cempé,5>+B 

12:V C,5+B 

13:V BVC, 3>+B 

14 (++): VD 5>+B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 

VNS+A 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco ou chute 

forte em pé cancelado em 

VN5>+A 

Nota: VN> + C não emenda 

combo. C em pé pode ser subs- 

tituído porNVB, V C então VN> 

+ A (3 hits) 


Combo 2: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
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VvZz€e + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
Vz€ +AouC 

Nota: VN>5> + C não emenda 
em combo. O C em pé pode 
ser substituído por V B, V C 
então VZ€ + A ou C (3 hits) 


(DM +) Combo 3: 

Pulo com C/D, NV B, V A, ou C 
em pé/agachado, VNS>NVN5 + 
soco 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute rápido, 
V soco rápido ou soco forte em 
pé/agachado cancelado em 
Va>Va> +A ouC (? hits) 


NEW IKARI TEAM 


LEONA 
Golpes de Comando 
Strike Arc: 
> + B (overhead) 
Golpes Especiais 
Moon Slasher: 
(c) v4º + A/C 
X Caliber: 
(c) V4º + B/D 
Baltic Launcher: 
(c) €5 + A/C 
Ground Saber: 
(c) €> + B/D 
Sonic Kick: 
> + D (após o Ground Saber 
com D) 
Eye Slasher: 
Ve + A/C 
Earring Bomb: 
Ve e +B/D 
Danger Moves 
V Slasher: 
VaN>aNVEZ E + A/C (no ar) 
Gravity Storm: 
VASVANS + A/C 
Rebel Spark: 
VeevyN> + B/D 
Chain Combos 


So be fi ed ça) Lo 


++OWWNw wow 
(00) 


VV Eee eee 
(95) 
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18(++):VANVANVA,5>+B 
19(++):V BNVANVA,5+B 
20 (++): VB VB VA, 52+B 
21: Cempé (1 hit), >+B 
22:NV C,5+B 
23: Dem pé (1 hit), > +B 
24: D em pé (2 hits), > + B 
Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, (c) V 2º + A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
(1 hit) ou agachado cancelado 
em (c) 2» + A ou C (3 hits) 


(+) Combo 2: 

Voadora com C/D, V B, NV A, 
VA, (e) VA + A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
V soco rápido, V soco rápido 
cancelado em (c) Y 12 + A ou C 
Nota: V B,V A, A pode ser 
substituído por qualquer chain 
combos que termine com NV A 
(5 hits) 


Combo 3: 

(c) €5 +, pulo, A - Dou CD 
Descrição: execute Baltic 
Launcher, enquanto o oponen- 
te estiver no ar, pule e aperte 
A/B/C/D ou CD (6 hits) 


(C) Combo 4: 

(c) €5 + B, C/D em pé ou (c) 
VA + A/C 

Descrição: quando o oponen- 
te estiver no canto, execute (c) 
€-> + B, então pegue o opo- 
nente ainda no ar com soco ou 
chute forte em pé ou termine 
com (c) VV?" + A ou C (2 hits) 


(DM) Combo 5: 

(0) €>5> + A, pulo com, 
Vas5>NVee + A/C 
Descrição: execute o Baltic 
Launcher, enquanto o oponen- 
te estiver no ar, pule e execute 
VNSNNVEZE + A/C 

Nota: o timing deve ser mais 
rápido que em KOF'97, assim 
como em KOF'96 (6 hits) 


(DM, HD, MAX) Combo 6: 
Voadora com C/D, D em pé (2 
hits), VZ ELVAS + B/D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé (2 hits) cancelado em 
VetvyN> +BouD 

Nota: D em pé pode ser substi- 
tuído por C em pé/agachado (D 
em pé - 4 hits) (C em pé/aga- 
chado - 3 hits) (45% de dano) 


(DM, +) Combo 7: 

Voadora com C/D, D em pé (2 
hits), > +B, VNSNNVZE + A/ 
(6 


Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé (2 hits), > chute rápido can- 
celado emV NaN E + A ou 
C (5 hits) (25% de dano) 


RALF JONES 
Golpes de Comando 
Não Possui 
Golpes Especiais 
Vulcan Punch: 
A/C rapidamente 
Gatling Attack: 
(c) €E5> + A/C 
Diving Bomb Punch: 
(c) V 4º + A/C 
Aerial Diving Bomb Punch: 
Va> + A/C (no ar) 
Ralf Kick: 
(c) €5> + B/D 
Super Argentine Backbre- 
aker: 
€vVvN>5 + B/D (de perto) 
Danger Moves 
Blazing Vulcan Punch: 
VNSNNVZE + A/C 
Horse-Mounted 
Punch: 
VeeviaN> + B/D 
Galactica Phantom: 
VaSVNS + A/C 
Chain Combos 


Vulcan 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, (c) €5 + C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agachado cancelado em (c) 
€5>+C(5 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, A/C repetidamente 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agachado cancelado em A/C 
repetidamente (3 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, €LVN> + D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agachado cancelado em 
ELVIS +D(2+ hits) 


(CSP) Combo 4: 


voadora nas costas com C, 
A, ELVIS +D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco forte, soco rápido 
agachado cancelado em 
ELVAS + D (3+ hits) 


(DM) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, YVNSNNVZ e + A 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agachado cancelado em 
VaSNVyZe + A (? hits) 


(DM) Combo 6: 

Pulo com C/D, C em pé/aga- 
chado, VZELNV NS + B 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agachado cancelado em 
Veevya> +B(? hits) 


CLARK STEEL 
Golpes de Comando 
Stomping: 
>+B 
Golpes Especiais 

Napalm Stretch: 
Va + A/C 
Frankensteiner: 
>VnN + B/D 
Rolling Cradle: 
€ELVNS+C 
Argentine Back Breaker: 
€LNV NS + D (de perto) 
Flashing Elbow: 
VN> + A/C (após um arremes- 
so de comando) 
Vulcan Punch: 
A/C rapidamente 

Danger Moves 
Ultra Argentine Backbreaker: 
>sJVveeSnVvee + A/C (de 
perto) 
Running Spree: 
ELVISELNVNS + B/D 

Chain Combos 
1:V A,NV A 
2:V Bv A 
3:V Bv B 
4: Cempé (1 hit), > +B 
5(++):V D >+8B 

Combos Gerais 
(+) Combo 1: 
VBNVA, ELVIS +D VANS 
+ A/C 
Descrição: chute rápido aga- 
chado, soco rápido agachado 
canceladoem €LNVNS+D, 
e termine com VN > + A/C (3+ 
hits) 


Combo 2: 

Pulo com D, C em pé (1 hit), 
ELVIS +D VANS + A/C 
Descrição: voadora com chu- 


te forte, soco forte em pé (1 hit) 
cancelado em €L NV N5 + D, e 
termine com VN>5 + soco (3+ 
hits) 


Combo 3: 

Pulo com D, C em pé (1 hit), C 
repetidamente 

Descrição: voadora com chu- 
te forte, soco forte em pé can- 
celado com C repetidamente (? 
hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com D, C em pé (1 hit), 
SNINVZES NNE E + soco 
Descrição: voadora com chu- 
te forte, soco forte em pé can- 
celado em > aNV ZE SINE Ee 
+ soco (? hits) 


PSYCHO SOLDIER 
TEAM 


ATHENA ASAMIYA 
Golpes de Comando 
Chain Thigh: 
>+B 
Phoenix Bomb: 
V + B (no ar) 

Golpes Especiais 
Psycho Ball Attack: 
Ve e + A/C 
Psycho Sword: 
3SVn + A/C 
Aerial Psycho Sword: 
3a + A/C (no ar) 
Phoenix Arrow: 

Ve € + A/C (no ar) 
Psychic Teleport: 
Vva5> + B/D 
Classic Psycho Reflector: 
SuVvee +B 
Neo Psycho Reflector: 
>avVvet+D 
Danger Moves 
Shining Crystal Bit: 
SAVE S NNE + A/C (pode 
ser feito no ar) 
Crystal Bit Shoot: 
Ve € + A/C (durante o Shining 
Crystal Bit) 
Phoenix Fang Arrow: 
Va>NVN> + B/D (no ar) 
Chain Combos 
1:VANVA 
2:V B, VA 
3:VBVB 
4:VA,3+B 
SM) VANVA,>+B 
6(+):VBNVA,>+B 
7:Cempé,5>+B 
8:Dempé,5>+B 
9(++):V D 5+B 
Combos Gerais 
Combo 1: 


C em pé, >VN + A/C 
Descrição: soco forte em pé 
cancelado em >N-'N + A/C (A - 
4 hits) (C - 7 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C, VZ € + A/C 
Descrição: pulo com soco for- 
te cancelado em NV Z € + A ou 
C enquanto estiver no ar (A - 4 
hits) (C - 6 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C, 5>V'N + A/C 
Descrição: voadora com soco 
forte cancelada em 5VN + A 
ou C enquanto estiver no ar (A 
- 4 hits) (C - 7 hits) 


SIE KENSOU 
Golpes de Comando 
Drunken Hand Slap: 
>2+A 
Backwards Revolving Thigh: 
>5+B 
Golpes Especiais 

Super Ball Bullet: 
Ve e + A/C 
Dragon Talon Attack: 
Ve e + A/C (no ar) 
Rapid Dragon Fang: Earth 
Dragon: 
ELVIS +A 
Rapid Dragon Fang: Heaven 
Dragon: 
ELVIS +C 
Dragon Barrage: 
SN + A/C 
Dragon Jaw Smash: 
€ve + B/D 

Danger Moves 
Bun to Eat: 
VeeNvee + A/C 
Dragon Swifter: 
VaNSNVvZe +B 
Dragon Raiser: 
Va>IVvZe+D 
Hermit Mind 
Discharge: 
VaISVN> + A/C (de perto) 

Chain Combos 
1:V A, VA 
2Z2VA,NVA NA 
3: Cem pé (2 hits), > + B 
4 
5 


Strong 


: Cem pé (2 hits), > + B 

:VC5>4+4B 

EV CI+A 

7T(+):Vv+D>+B 

8(++):V +D, 5+A 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com C/D, D em pé, 

ELVIS +A 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, chute forte em 

pé cancelado em €LNVNS + 

A (5 hits) 


(e) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, D em pé, EV 
+ B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé cancelado em €N-'Z + Bou 
D (B-4 hits) (D - 6 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, A em pé, >VYN 
+ A/C, pulo com A - D ou CD 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco rápido em 
pé cancelado em 3V'N + A ou 
C, então pule e aperte A/B/C/D 
ou CD (? hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, D em pé, 
VISNVANS + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé cancelado em VNSVN> 
+ A ouC (? hits) 


CHIN GENTSAI 
Golpes de Comando 
Drunken Walk Gourd-Basket 

Attack: 
2+A 
Golpes Especiais 

Gourd-Basket Attack: 
VZe + A/C 
Willow Phosphorous Sage- 
brush Pigweed: 
>Vn + A/C 
Coiled Pipe Drunken Snoop: 
VN + A/C 
Full Moon Drunken Snoop: 
Vl + B/D 
Rotary Sky Piercing Fist: 
€L NV NS + B/D (após qualquer 
Drunken Snoop) 
Butterfly Attack Fist: 
> + A/C (após VN» + A/C) 
Dragon Snake Anti Strike: 
+ B (após VN» + B/D) 

Danger Moves 
Roaring Flame Blaze Burn: 
VaISNV NS + A/C 
Roaring Flame Invitation: 
VaSNNVZE + A/C 

Chain Combos 
1:V AV A 
2:V BN A 
3:V BB 
4:NV A, A em pé 
5: B, A em pé 
6: B, Bem pé 
TM) VANVA,S+A 
8(++): VBNA,5+A 
9(++): VB, VB,5+A 
10 (++): V A, Aempé, 3 +A 
11 (++): Yv B, A em pé, 5 +A 
12(++):Y B Bempé, > +A 
13 (++): Cem pé, 5 + A 
14 (++): D em pé (2 hits), 5> + 


A 


Combos Gerais 


Combo 1: 

Pulo com C, C em pé, VZ€ + 
C 
Descrição: voadora com soco 
forte, soco forte em pé cance- 
lado em VZ € + C (5 hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com C, V B, B em pé, 
SVN+C 

Descrição: voadora com soco 
forte, Y chute rápido, chute rá- 
pido em pé cancelado em VN 
+ C(? hits) 


Combo 3: 

Pulo com C, C em pé, VNy + A/ 
C,5> + A/C 

Descrição: voadora com soco 
forte, soco forte em pé cance- 
lado em V' Ny + A e seguido por 
> + A/C (4 hits) 


NEO GIRLS TEAM 


Golpes de Comando 


HandLash: 
3S+A 

Hop Kick: 
5+B 
Slider Kick: 
N+B 


Golpes Especiais 


Heavenly Force: 
3SVn + A/C 
Heavenly Slash: 
3SaNVeZe + A-D 
Heavenly Edge: 
VvZ€ + A-D (após o Heavenly 
Slash) 

Ancient Echo: 
Va5 + A/C 
Needle Stinger: 
Va + A-D 


Danger Moves 


Ancient Seal: 
VetecyN> + A/C 
Heavenly Replication: 
Va>Va> + B/D 


OO OO at 


Chain Combos 


10:V A,V A, Aempé, 5 +A 
11:V BV A, Aempé,5+A 
12:V B, VB Aempé,5+A 
SM VANVAD+B 
14 (++): VB VA, 5+B 
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15(H:VBVB>+B 

16 (++): V A, NV A, A em pé, > 
+B 

17 (++): VB, V A, A em pé, > 


+B 

18(++):V B, NV B, A em pé, > 

+B 

19(++):; VA VA, N+B 

20 (++): VB VA, N+B 

21():1VBNVB N+B 

22 (++): V A,V A, Aem pé, N 

+B 

23 (++): VB, V A, A em pé, N 

+B 

24 (++): B, NV BA em pé,N 

+B 

25:Cempé,5+A 

26:Cempé,5+B 

27:Cempé,N+B 

28:V C,5+A 

29:V C5+B 

30:V CN +B 

31: D em pé (de perto), > + A 

32: D em pé (de perto), > + B 

33: D em pé (de perto), N + B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com C/D, C em pé, VN>5> 

+ A/C 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forte em pé 

cancelado em VN5 + A ou C 

(3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé, 5YN 
+ A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em 3VN + A ou C 
(A - ? hits) (C - ? hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé, 
SNNVZE + A-D, VLE + A-D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em 5 NV € + A-D 
e então termine com VL € + 
A-D (4 hits) 


Combo 4: 

Pulo com C/D, C em pé, VN + 
A 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em VN» + À 

Nota: as versões com B ou C 
ou D do VN» A não emendam 
em combo 


(*, +) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé, 5 +, 
SaVvZE +A-D Ve + A-D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé, 
> soco rápido cancelado em 
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SNL € + A-D e então termi- 
ne com VZ € + A-D (? hits) 


(DM, +) Combo 6: 

Pulo com C/D, v B, NV A, 
Va>NVa> + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, V chute rápido, 
V soco rápido cancelado em 
VaSNVa> +Bou D (? hits) 


MAI SHIRANUI 
Golpes de Comando 
Wheel Drop: 
V + A (no ar) 
BlackBird: 
>5+B 
Scarlet Crane: 
N+B 
Golpes Especiais 
Butterfly Fan: 
Va5 + A/C 
Dragon's Flame Tail: 
Ve€e+A/C 
Ankle Tackle: 
€LVa> + B/D 
Dance of Fury: 
VN + A/C 
Tornado Flame: 
>va + B/D 
Musasabi Attack: 
Ve € + A/C (no ar) ou (c) VA 
+ A/C 
Danger Moves 
Phoenix Meteor: 
Veevee + A/C 
Super Ankle Tackle: 
VeevyNS + B/D 
Fan Fury: 
VV a>5> + A/C 
Chain Combos 


:v B, A em pé 

5:NV A,NV A, A em pé 

6: B, VA, A em pé 

T(H):VANVAN+B 

8(++):VB VA, N+B 

9(++): V A, Aempé, N +B 

10(++):V BA empé, N +B 

UE VANVA,S+B 

12(++): VB VA, 52+B 

13 (++): NV A,Aempé,>+B 

14 (++):V B A em pé, > +B 

15:Cempé,N+B 

16:V CN +B 

17 (++): Cem pé, > +B 

18(++):V C,5+B 

19:Dempé,N +B 

20 (++): V DN +B 

21 (++): Dem pé, 5> +B 

22(++):V D N +B 
Combos Gerais 

(*) Combo 1: 

> +B, VZe + A/C 

Descrição: > chute rápido 


cancelado em VZ€ + A ou C 
(2 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
Ve + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
Vve€+AoucC (3 hits) 


Combo 3: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
€ELNNS + B/D 


Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
€vNVN5 +Bou D (4 hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
VZevyN> + B/D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
VeevyN> + B/D (? hits) 


MAI SHIRANUI (RB2) 
Golpes de Comando 
Wheel Drop: 
v +A (no ar) 
BlackBird: 
>+B 
Scarlet Crane: 
N+B 
Golpes Especiais 
Butterfly Fan: 
Va5 + A/C 
Dragon's Flame Tail: 
Ve + A/C 
Ankle Tackle: 
ELNVNS + B/D 
Night Bird: 
Ve e + B/D 
Musasabi Attack: 
Ve +< + A/C (no ar) ou (c) Y 9 
+ A/C 
Danger Moves 
Super Ankle Tackle: 
VeeviN> + B/D 
Flower Hurricane: 
VIVAS + A/C 
Chain Combos 


6:V Bv A, A em pé 
T(H)NVANVA N+B 
8(++): VB VA, N+B 
9(++):V A, Aem pé, N+B 
10 (++):NV B, A em pé, N+B 
MG NVANVAS+B 
12(H): VB VA, >+B 

13 (++): V A, Aempé, 5>+B 
14(++):V B,Aempé, >+B 


15:Cempé,N+B 

16:V Cn +B 

17 (++): Cempé, 5 +B 

18(++):V C,5>+B 

19:Dempé,N+B 

20 (++): NV DN +B 

21 (++): Dem pé, > +B 

22(++):V D N +B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

3+B, Vz€e +A/C 

Descrição: > chute rápido 

cancelado em VZ€ + A ou C 

(2 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
VZe + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
VvZ€+AouC (3 hits) 


Combo 3: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
€vLNVNS + B/D 


Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
€vvVa5 +Bou D (4 hits) 


Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
Vee + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
Vve<+Bou D (3 hits) 


(DM) Combo 5: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
VetvvVN> + B/D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
VeevynN> + B/D (? hits) 


KING 
Golpes de Comando 
Sliding Kick: 
N+D 
Golpes Especiais 
Venom Strike: 
Vva>5 + B/D 
Double Strike: 
Va>Va> + B/D 
Tornado Kick: 
Save + B/D 
Mirage Kick: 
>SaveZe + A/C 
Suprise Rose: 
3S>VnN + A/C 
Trap Shot: 
>vVa + B/D 
Danger Moves 
Illusion Dance: 
VNSNNVE E + B/D 


Silent Flash: 
Vveevee +B/D 

Chain Combos 
VvANVA 
:NV A. A em pé 
VvANVB 
v A, Bem pé 
:v B, Bem pé 
:V ANA, A em pé 
:NV A, A em pé, A em pé 
:Vv A, B, A em pé 
:V A, Bem pé, A em pé 
10 (++): VA VA, N+D 
11(++): VA. Aempé,N+D 
12(++): VA, VB N+D 
13 (++): VA, Bempé,N+D 
14 (++): B Bempé, N+D 

Combos Gerais 

(+) Combo 1: 
VA, Aempéoun B, Bem pé 
ou V B, A em pé, 2NNVLZ€ + 
B/D ou 3>VN + B/D 
Descrição: após um dos chain 
combos mencionados, cance- 
leem>aVvec<+B/Dou>VN 
+ B/D (hits variáveis) 


VIDA BON 


Combo 2: 

Pulo com B, D em pé (2 hits), 
Va>5 + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em VN5 + B 
ou D (4 hits) 


Combo 3: 

Pulo com B, D em pé (2 hits), 
Va>VnN> + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em VN NV N5> 
+ Bou D (5 hits) 


Combo 4: 

Pulo com B, D em pé (2 hits), 
3Savet + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em 5 NV € + 
B ou D (9 hits) 


Combo 5: 

Pulo com B, D em pé (1 hit), 
>va + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (1 
hit) cancelado em > VN + Bou 
D (14 hits) 


(CSP, +) Combo 6: 

voadora nas costas com B, 
B, Bem pé, >VN + B/D 
Descrição: voadora nas costas 
com chute rápido, N chute rá- 
pido, chute rápido em pé can- 
celado em >VN + Bou D (15 
hits) 


Combo 7: 

Pulo com B, D em pé (2 hits), 
SaNVZe + A/C 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em EL NV NS + 
B ou D (7 hits) 


Combo 8: 

Pulo com B, D em pé (1 hit), 
3>Va + A/C, >5Ve€ + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (1 
hit) cancelado em > N + À ou 
C e então termine com 
>nuvVze+BouD (11+ hits) 


(DM, HD) Combo 9: 

Pulo com B, D em pé (1 hit), 
VeevVee + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé 
cancelado em VLENV Le + B 
ou D 

Notas: é melhor começar os 
combos usando voadora com 
chute rápido. Voadora com C ou 
D empurra o oponente muito 
longe para continuar o combo 


KIM TEAM 
KIM KAPHWAN 
Golpes de Comando 
Turning Kick: 
2+A 
Descending Kick: 
>2+B 
Golpes Especiais 
Somersault Slash: 
(0) v 2º + B/D 
Sand Sweep: 
(0) VA + A/C 
Comet Crush: 
(c) 5 + B/D 
Crecent Kick: 
Vee +B/D 
Triple Slash: 
Vve€+AoucC (até 3 vezes) 
Air Stomp: 
Vva> + B/D (no ar) 
Ground Eraser: 
vv + B/D (pára magias de 
solo) 

Danger Moves 
Phoenix Combo: 
VaSNNVZ e + B/D (pode ser 
feito no ar) 

Phoenix Rage: 
Vetv> + B/D (no ar) 


Chain Combos 
1:V Bv A 
2:v Bv B 
3:VB VBVA 
4:VBvVvBNVB 
B:VBVBNVBNVA 
6(++): VB VA, S+A 


7T(++): VB VBNVA,5S+A 
8(++):VBVBVBVA> 
+ À 

9(++): VB VA, 5+B 
10(++): VB, VB VA, 5+B 
11 (++): VB VB VBNA, 
>5+B 


12: Cem pé (1 hit), > +A 

13 (++): C em pé (1 hit), > + B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com C/D, C em pé (1 hit), 

Ve e + B/D 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forte em pé 

cancelado em VL€ + Bou D 

(B-4 hits) (D - 5 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé (1 hit), 
(c) €5> + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em (c) €5 + Bou 
D (4 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (1 hit), 
Vet +AouC3 vezes 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em VE + AouC 
3 vezes (A - 6 hits) (C - 5 hits) 


(CSP, +) Combo 4: 

voadora nas costas com A/D, 
VBVBNVA()VR+D NY 
+D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, chute rápido agachado, chu- 
te rápido agachado, soco rápi- 
do agachado cancelado em (c) 
V4 + De então aperte V + D 
para acertar mais uma vez (7+ 
hits) 


(CSP, +) Combo 5: 

voadora nas costas com A/D, 
vBVBNVA,(c) Vv49 + A/C 
Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, chute rápido agachado, chu- 
te rápido agachado, soco rápi- 
do agachado cancelado em (c) 
Vv4+AouC(A-6 hits) (C-8 
hits) 


(CSP, DM, +) Combo 6: 
voadora nas costas com A/D, 
Cempé,>2+A, VZELS5 +B/ 
D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, soco forte em pé, > soco 
rápido cancelado em vz €L 5 
+ Bou D (? hits) 


(CSP) Combo 7: 

voadora nas com A/D, C em pé, 
Vl + B/D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, soco forte em pé cancelado 
em VN» + Bou D (3 hits) 


CHANG KOEHAN 
Golpes de Comando 
Pull Escape: 
N+A 
Golpes Especiais 

Iron Ball Smash: 
(c) €5 + soco 
Somersault Crush: 
(c) V% + chute 
Iron Ball Swing: 
A/C rapidamente 
Great Destruction Throw: 
SaVZES +C 

Danger Moves 
Pressure Of Death: 
VaISNV AS + A/C 
Iron Ball Frenzy: 
VSee + A/C 

Chain Combos 
1:NV A, VA 
2:V A, Bem pé 
3:VANVA N+A 
4:V A, Bem pé, N+A 
5:Cempé,N+A 
6:Dempé, N+A 

Combos Gerais 
Combo 1: 
vB, >55VvZe> + A/C 
Descrição: V chute rápido can- 
celado em 2NNVZ€>5 + A ou 
C 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
SNVZES +C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
>SaVvee>S +C(? hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, V A, v A, A/C 
rapidamente 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, Y soco rápido, 
V soco rápido cancelado em A 
ou C rapidamente (4 hits) 


CHOI BOUNGE 
Golpes de Comando 
Two Step Slash: 
3S+A 
Phantom Killer Kick: 
>5+B 
Golpes Especiais 
Tornado Gale Slash: 
(c) V4 + A/C 


REVISTA GAMERS 6 / 


Dashing Slash: 

(c) €E5> + A/C 

Air Stomp: 

Va>5 + B/D (no ar) 

Monkey Swing Kick: 

Ve€e + A/C 

Aerial Flying Slash: 

(c) V4 + B/D (segure o botão) 
Monkey Flying Slash: 

(c) €5> + B/D 

Spin Slash: 

qualquer direção + A/B/C/D 
(após o Aerial/Monkey Flying 
Slash) 

Danger Moves 
Super Tornado Swing: 
Save SNNVZE + A/C 
Phoenix Combo: 
VeevynN> + B/D 

Chain Combos 
:V ANA 
iv A,NvB 
:V BN A 
:V BNB 
NV A, A em pé 
:Nv B, A em pé 
:v B, Bem pé 
:V A VA, A em pé 
:Vv A, vB, A em pé 
10:NV B, NV A, A em pé 
11: B, v B, A em pé 
12:N/ A, A em pé, A em pé 
13: B, A em pé, A em pé 
14: B, Bem pé, A em pé 
15:V A,V A, Bem pé 
16:V A, V B, Bem pé 
17:NV B, Vv A, Bem pé 
18:V B, 4 B, Bem pé 
19:N/ A, A em pé, Bem pé 
20: B, A em pé, Bem pé 
21: B, Bem pé, Bem pé 
22(++): VA, VA, S+A 
23(++): VA, VB 5+A 
24 (++): VB VA, 3+A 
25 (++): VB VB, 5+A 
26 (++): v A, Aem pé, 52 + A 
27 (++): B, A em pé, 52 +A 
28 (++): Y B Bempé,>+A 
29(++): V A,V A, A em pé, > 


SONDA BON + 


+ A 

30 (++): NV A, V B, A em pé, > 
+ À 

31(++):V B VA, A em pé, > 
+ A 

32 (++):N B, V B, A em pé, > 
+A 

33 (++): v A, A em pé, A em 
pé, 5 +A 

34 (++): Y B, A em pé, A em 
pé,5+A 

35 (++): v B, Bem pé, A em 
pé, > +A 

36 (++): NV A, V A, Bem pé, > 
+ À 

37 (++):NV A, V B, Bem pé, > 
+ A 
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38 (++):NV B, NV A, Bem pé, > 
+ À 

39 (++): B, v B, Bem pé, > 
+ A 

40 (++): v A, A em pé, Bem 
pé, 5 +A 

41 (++): V B, A em pé, Bem 
pé, 52 +A 

42 (++): v B, Bem pé, Bem 
pé, 5 +A 
43(++): VA VA, 5 +B 

44 (++): VA, VB,5>+B 
45(++): VB VA, 52+B 

46 (++): VB VB, 5+B 

47 (++): v A, Aempé,>+B 
48 (++): B, A em pé, > +B 
49 (++): B, Bem pé, > +B 
50 (++): NV A,V A, A em pé, > 
+B 

51 (++): V A, VB, A em pé, > 
+B 

52(++):V BY A, A em pé, > 
+B 

53 (++): B, VB, A em pé, > 
+B 

54 (++): v A, A em pé, A em 
pé,>+B 

55 (++): v B, A em pé, A em 
pé,>+B 

56 (++): v B, Bem pé, A em 
pé,>+B 

57 (++): NV A,NV A, Bem pé, > 
+B 

58 (++): V A,» B, Bem pé, > 
+B 

59 (++):V B,V A, Bem pé, > 


+B 

60 (++): B, 4 B, Bem pé, > 

+B 

61 (++): v A, A em pé, Bem 

pé,>+B 

62 (++): v B, A em pé, Bem 

pé,>+B 

63 (++): v B, B em pé, Bem 

pé,>+B 

64 (++): Cem pé, 5 +A 

65(++):V C,5+A 

66: Cempé,>+B 

67:N C,5+B 

68: C em pé, > +B, A em pé 

69:V C, > +B, A em pé 
Combos Gerais 

Combo 1: 

VBVAouVA NA, (O) VA 

+ A/C 

Descrição: após um dos chain 

combos mencionados, cance- 

lar com (c) v? + A ou C (hits 

variáveis) 


(MID) Combo 2: 

(c)Vv 4 + B/D ou (c) €> + B/D, 
> + A/B/C/D, (c) V 9 + A/C 
Descrição: quando o oponen- 
te estiver no ar, execute (c) v 4 
+ B/D ou (c) <> + B/D e então 
pegue o inimigo ainda no ar 


com > + A/B/C/D, depois ter- 
mine com (c)V 42 +A ou C (hits 
variáveis) 


(DM, +) Combo 3: 

qualquer chain combo sem ++, 
VeecvyN> + B/D 
Descrição: qualquer dos chain 
combos sem ++ listados can- 
celado em YZ EL N5 + B/D 
(? hits) 


(DM, CSP, +) Combo 4: 
voadora nas costas com C, 
qualquer chain combo sem ++, 
VZEevNNS + B/D 
Descrição: voadora nas costas 
com soco forte, qualquer dos 
chain combos sem ++ listados 
cancelado em VZELNV IS + 
B/D (? hits) 


NEW FACES TEAM 


YASHIRO NANAKASE 
Golpes de Comando 
Step Side Kick: 
> +B 
Regret Bash: 
32+A 
Golpes Especiais 
Upper Duel: 
3>Vn + A/C 
Sledgehammer: 
VZ€e + AIC 
Missle Might Bash: 
SavZe + A/C 
Jet Counter: 
ELVIS + A/C 
Jet Counter Stale: 
Va> + A/C (após o Jet 
Counter) 
Danger Moves 
Final Impact: 
VaN>VN> + A/C (segure o 
botão para carregar) 
Million Bash Stream: 
VeteLyNS + A/C (A/C rapi- 
damente) 
Chain Combos 


:V Bv A 

:V ANA, A em pé 

:Vv BA, A em pé 

:V ANA, A em pé, Bem pé 
:NV B VA, A em pé, Bem pé 
TH): VANVASD+A 
8(++): VB, VA, 5+A 
9(++):NV A,V A, A em pé, 5 + 
A 

10 (++): B, NV A, A em pé, > 
+ À 

UM(A) NVvAVA,S+B 
12(++): VB VA, 5+B 

13 (++): V A,NV A, À em pé, > 
+B 


14 (++): VB. VA, A em pé, > 

+B 

15:Cempé,5+A 

16:NV C,5+A 

17:Dempé, 5 +A 

18(++):NV D 5+A 

19:Cempé, > +B 

20:NV C,5>+B 

21:Dempé,>+B 

22(++):V D > +B 
Combos Gerais 

(+) Combo 1: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 5 + 

Bou3S +A,SNVZe + A/C 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco ou chute 

forte em pé, > soco ou chute 

rápido cancelado em 5a NV & 

+ À ou C (6+ hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 5> + 
Bou3S+A, €LNNS + A/C, 
VN5 + A/C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé, > soco ou chute 
rápido cancelado em EL NV N5> 
+ A ou C e então termine com 
Va> + AoucC (5 hits) 


(DM, +) Combo 3: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 5 + 
BouS+A,VZELNNS +A/ 
C 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé, > soco ou chute 
rápido cancelado em 
VrevyN5S + AouC 


(DM, +) Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 5 + 
Bou3S +A, VNSVNS + A/C 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé, > soco ou chute 
rápido cancelado em 
VINIS + AouC 


E não pára por aí. Já 
foram 11 lutadores na edição 
passada e agora mais 19, to- 
talizando 30 personagens 
com uma tonelada de golpes 
e combos. Mas ainda faltam 
20 deles, que você vai con- 
ferir na próxima edição. E já 
estamos preparando mais 
uma matéria só com os me- 
lhores combos para cada 
personagem (tem até infini- 
to e 100%!!). Prepare-se, 
pois aí vem coisa boa. 
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ÚLTIMA CHANCE 
CONCORRA A 
DUAS PASSAGENS 
PARA O JAPÃO 


Japan 
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Fr Rssinaluras: (01 | 5571 -8316 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VA! ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


MES ANES 


Lojas — = 


EE cShorLo 


-R.Cons.Morei - Baixos -Tel.:(011 
RR NS R Cons Moreira de DME SU  ASANORTE-SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel:(001) 27405 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 CEARÁ 
MOÓCA-R. Juventus, 831 Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA-R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 267-3684-(ALDEOTA) 
V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011)829-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035) 421-7693 
POMPÉIA-R.Desembargador dd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.:(035)331-1683 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011)6693-7813 PARADA 
a me ds JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083) 226-2369 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011)523-9657 PARANÁ 
JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011)201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235- (BATEL) 
PENHA - Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.:(011)6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrásio, 826 -Tel.:(041) 253-3008 - (JUVEVÊ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011)208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE) 
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 a pe PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.:(011) 4076-1986 ANcaaa ; 
RR MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106-Tel.:(021)596-2111 
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 ILHA DO GOVERNADOR R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.:(021) 462-0657 
OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011)7203-3185- (MUNHOZ JR) TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043 
RIBEIRÃO PRETO -R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 BONSUCESSO - R. Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608 
MARÍLIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 Pon Ant. nad oo AM 
S.J.dos CAMPOS - Av.Dr Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012)341- Aurora essi E 
se de Barros, 1919 TELAS, ÁRGO DOMACHADO-R. do Catête,311-L. 117 Tel:(021)557-1141 


OURINHOS - AV.Rodrigues Alves, 256 Tela (Oi 


E — COPACABANA-Av.N.Sra Copacabana, 680-22SS-L.b-Tel.: (021) 547-2644 
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 -Tel.: 


é “NITERÓI-R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021)610-3786 (ICARAiÍ) 
PIRACICABA - R. Gov. Pedro deToledo, PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L. 06 -TeL.:(024)231-4071 

SALTO - R.tapirú, 158 Tel: (o11)782841 [qui cc BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BLO1-Tel./(021)438-8317(Shop. Millennium) 
SOROCABA - R.SantaClara, 266 -Tel.:(015)231-9740 RIOGRANDE DO SUL. 


6.) do Rio PRETO -R DAR o e 
EIMEIRA -R. 13 de Maio FLORIANÓPOLIS-R. Lauro Linhares, 898 SAL -Tel./(048)233-2488 (TRINDADE) 


CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) «== 


Hi Til 1.:(019)241-6567-(V. TEIXEIRA) ARACAJÚ-- Av. Barão do Maruim, 943 -Tel.: (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 
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